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Resumo 
 
O theimpermanenceproject consiste numa comunidade online e offline de 
partilhas sonoras, que visa o combate à solidão das pessoas, que se 
sentam nos bancos de jardim. A componente virtual do projeto 
corresponde à sua presença no Facebook e no Wordpress1, enquanto que a 
física se traduz na realização de eventos no espaço público. A interação 
offline das pessoas consiste na utilização de um banco de jardim, como 
interface digital. 
Este projeto pode incluir-se na categoria de Arte Pública Digital, que é a 
interseção entre a Arte Pública, e a Arte Digital. 
 
A dissertação inicia com uma breve exposição das principais tendências 
artísticas, que influenciaram a Arte Pública Digital. Depois é abordado o 
conceito do projeto, e o de Ubiquitous Computing (UbiComp). Ainda na 
mesma secção, é apresentado um cruzamento entre os principais 
conceitos explorados neste trabalho, e alguns projetos.  
Posteriormente, é apontada a recolha, e o lançamento de partilhas 
espácio-temporais. Em termos gerais, envolveram a execução de eventos 
no bosque urbano da Alameda de São Dâmaso, em Guimarães. 
Para terminar, é descrita uma proposta de protótipo, e é elaborada uma 
análise atenta dos resultados obtidos nos testes de interação. Também 
são referidas as conclusões, e hipóteses para desenvolvimentos futuros. 
 
 
 
 
 
 
                                                
1 Os links encontram-se online: http://www.facebook.com/theimpermanenceproject e 
http://theimpermanenceproject.wordpress.com/ 
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Abstract 
 
The impermanenceproject is an online and offline community of sound 
sharings, with the aim of combating the loneliness of people, who sit on 
park benches. Its virtual component corresponds to its social-network 
presence in Facebook and Wordpress2, while its physical one is composed 
by the execution of events at the public space. The offline interaction of 
people boils down to using a park bench, as a digital interface. 
This project can be included in the category of Digital Public Art, which is 
the combination of Public Art, and Digital Art. 
 
This dissertation begins with a brief exposition of the main artistic 
tendencies, that influenced Digital Public Art. Soon after, the concept of 
the project is mentioned as well, as the one of Ubiquitous Computing 
(UbiComp). Still, in the same section, a crossing between the main 
concepts explored in this work, and some projects is approached.  
Then the collecting, and the launch of the spatiotemporal sharings is 
pointed out. In general terms, they involved the realization of some events 
at the urban woods of the Alameda de São Dâmaso, in the city of 
Guimarães.  
Lastly, a prototype proposal is described, and an attentive analysis of the 
interaction-test results is discussed. Besides that, the conclusions, and   
hypotheses for further developments are presented. 
 
 
 
 
 
 
                                                
2 The links are online: http://www.facebook.com/theimpermanenceproject e 
http://theimpermanenceproject.wordpress.com/ 
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1 | Introdução 
“The power of making something inanimate speak, it’s a kind of magic, a 
kind of deeply disturbing alteration of nature to take something, which is 
dead, and bring it into life. And especially in the likeness of a human, and 
giving it words, which is an uniquely human kind of thing. I think it’s a 
drive that we’ve had through out, in every kind of technology that human 
beings have created, including language, to reproduce ourselves, to put 
something outside of ourselves which is just like who we are.”  
(Feingold, 1999) 
 
O presente trabalho pode incluir-se na categoria de Arte Pública Digital, 
uma vez que utiliza a tecnologia no espaço público, através da 
apropriação de um objeto do quotidiano. theimpermanenceproject foi o 
nome escolhido para o projeto, que pretende envolver pessoas, conceitos 
e o espaço em si, que neste caso é o bosque urbano3 da Alameda de São 
Dâmaso, em Guimarães. 
 
Este projeto inicia com a reflexão sobre a Arte Pública, a Arte Digital, e a 
Arte Pública Digital, com recurso a alguns autores e obras. 
De seguida, é apresentado o banco de jardim enquanto interface digital, 
abordando o termo de Ubiquitous Computing, bem como outros projetos 
que o exploram. Ainda na mesma secção, expõe-se o cruzamento do 
theimpermanenceproject com 16 projetos, a partir de um conjunto de onze 
conceitos, entre os quais se destacam, o de storytelling sonoro, e o de 
comunidade. 
A seguir, aborda-se a partilha sonora enquanto meio de expressão, e os 
eventos realizados fisicamente, a fim de recolher e publicar partilhas.  
Na secção seguinte é descrita a proposta de um protótipo, explicitando o 
hardware e o software utilizados, para “dar vida” a um banco de jardim. 
Por fim, foram realizados alguns testes de usabilidade à interação das 
pessoas com o protótipo, para detetar eventuais falhas, a considerar em 
desenvolvimentos futuros. 
                                                
3 Esse é o nome dado ao parque, após a recente remodelação de que foi alvo. 
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1.1 | Motivações 
A escolha do tema desta dissertação incide sobre o interesse pessoal nas 
relações significativas entre as pessoas, e entre elas e objetos do 
quotidiano. O desejo de abordar essas questões pode entender-se como 
uma espécie de terrorismo poético4, conceito que já foi explorado em 
muitas obras. As instalações “Desvio para o vermelho” (1967-84) e 
“Babel” (2001-06) de Cildo Meireles, e “Listening Post” (2001-2) de Ben 
Robin e Mark Hansen são apenas três exemplos dessa exploração, que 
contêm premissas, que motivaram a realização deste trabalho. 
A primeira instalação consiste na criação de um contexto sui generis, a 
partir da descontextualização de vários objetos, que ocupam uma divisão. 
Esses objetos são pois provenientes de diversas secções de uma casa, e 
têm um traço em comum: o seu tom monocromático. No fundo, a peça 
constitui uma crítica à formatação, que a sociedade aplica aos indivíduos.  
“Babel” (2001-6) é uma torre construída com 800 rádios, sendo que os 
mais antigos estão em baixo, e os mais recentes em cima, numa espécie 
de “amostra arqueológica de eventos”, como Meireles afirmou. “Babel” é 
um ambiente criado pelo artista, que referiu que o mais interessante nem 
sempre é visual. Sugere assim que as obras explorem outros sentidos, 
para além da visão.  
“Listening Post” (2001-2) é uma instalação artística, que utiliza 
fragmentos de texto em tempo real de milhares de salas de chat da 
Internet. Os textos são lidos por um sintetizador de voz, e 
simultaneamente exibidos numa grelha suspensa, com mais de 200 
pequenos ecrãs eletrónicos. É uma resposta visual e sónica ao conteúdo, 
importância, e imediatez da comunicação virtual. 
Será possível utilizar o som de forma colaborativa no espaço público 
criando uma experiência, que acrescente algo ao quotidiano das pessoas? 
É possível combater o abandono que as acompanha? O que é a 
intervenção pública? Será sempre terrorismo? Ou é algo indefinível? 
                                                
4 Expressão utilizada por Iana Stefanova em Performance Art in Public Space (2007). 
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1.2 | Objetivos 
O objetivo principal deste projeto é combater a solidão das pessoas, que 
se sentam nos bancos do parque. Para além desse, importa mencionar 
outros objetivos, tais como:  
- Transformar o banco de jardim numa interface digital, através da 
atribuição de outras funcionalidades ao objeto; 
- Promover uma interação significativa com o banco de jardim, ou seja 
uma experiência que desperte as emoções;  
- Proporcionar uma existência virtual ao banco do passado, do presente e 
do futuro, para além da física. 
- Criar uma comunidade física e virtual do projeto, a fim de que todos os 
indivíduos possam ouvir as partilhas recolhidas; 
- Analisar qual a melhor forma de criar uma experiência colaborativa num 
espaço público ao ar livre, que está, em parte, dependente de condições 
climatéricas; 
- Criar um espaço mental, a partir da realização de eventos físicos, que 
incitem à participação ativa das pessoas in loco; 
- Promover e refletir sobre a exposição dos pensamentos das pessoas 
relativos ao passado, ao presente e ao futuro; 
- Considerar o storytelling sonoro espácio-temporal, como uma forma de 
imortalização das palavras, partilhadas pelas pessoas; 
- Refletir sobre as reações das pessoas aos eventos, e ao artefacto em si; 
- Despoletar interações físicas, e/ou virtuais entre desconhecidos; 
- Receber feedback do projeto online e offline, com o intuito de o melhorar.  
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2 | A Arte Pública Digital: fusão entre o real e o virtual 
Este capítulo apresenta uma breve reflexão sobre a Arte no Espaço 
Público, a Arte Digital, e a Arte Pública Digital. Quando necessário, essa 
reflexão é feita com base em projetos, que ajudam a sistematizar as 
ideias. Convém sublinhar, contudo, a existência de trabalhos que se 
inserem em várias correntes artísticas em simultâneo, e até a outras que 
não serão referidas aqui. Por fim, apresentam-se as principais premissas 
herdadas de movimentos do século XX. 
 
2.1 | A Arte Pública 
A Arte no Espaço Público também pode ser denominada de Arte Pública. 
Este termo surgiu como disciplina nos anos 60 do século XX (Simões, 
2011) caraterizando-se, de uma forma geral, por permitir uma maior 
liberdade de fruição, e por ocupar os espaços públicos, tornando-se 
assim acessível a todos. 
 
Os espaços públicos são parte integrante do quotidiano das pessoas, são 
os lugares onde vivem, trabalham, e descontraem (Tusa, 2008). Esses 
lugares relacionam-se com os conceitos de democracia (Deustche, 1992), 
e liberdade de expressão, sendo que o público desempenha um papel 
vital na sua manutenção. Podem ser exteriores, como por exemplo 
praças, parques/jardins, estradas, ou estações de transportes públicos, 
ou interiores, como cafés, aeroportos, shoppings, ou bibliotecas. Estes 
locais encontram-se, portanto, fora das fronteiras físicas, que as galerias 
elitistas oferecem. A maior liberdade de fruição relaciona-se com a 
possibilidade de formação de comunidades, em torno da obra. Essas 
podem ser definidas pela construção de significado, através da fruição 
individual, mas também, pela partilha de interpretações entre os 
indivíduos que, eventualmente, promoverá a comunicação entre eles 
(Leite, 2010). Os espaços públicos assumem assim, a função de “telas”. 
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Tal como o termo “arte” não possui uma definição clara5, “Arte no Espaço 
Público” também apresenta uma certa ambiguidade (Lossau, 2009). 
Todavia Aizawa et al. (2010) propõem: 
 
 “Public Art evokes people’s imagination by alluring them with 
 beauty, bringing fresh look onto the city landscape.” 
 
Tusa (2008) acrescenta que o seu ponto mais forte é o facto de ajudar a 
pensar o espaço envolvente, de forma diferente. Feng & Xu (2009) 
afirmam que é uma espécie de Arte Concetual, que transmite 
pensamentos, e simultaneamente, procura valor social. Para além disso, 
sublinham que a Arte Pública é inseparável do ambiente onde as 
exposições são localizadas, verificando-se mudanças significativas, 
quando o tempo e o espaço se alteram. Este movimento ocupa assim, um 
lugar sui generis no panorama da arte, envolvendo pessoas, espaços e 
conceitos.  
 
As obras de Arte Pública podem ser financiadas por entidades públicas, 
por iniciativa privada, ou pelos próprios artistas (tipicamente graffiti e 
street art), o que limita o espetro de ação a muitos artistas (Lossau, 
2009). Em termos gerais, estas obras podem ser perenes, ou efémeras no 
tempo.  
 
As obras públicas perenes são as mais comuns, e surgem da obsessão 
humana de memorizar, são as estátuas, e os memoriais de pessoas que 
contribuíram, de forma relevante, para o desenvolvimento de um 
determinado local ou país (O’Callaghan, 2009). Recentemente, assiste-se 
à proliferação de outros temas na Arte Pública perene, como é o caso da 
obra “The Red House” (1993-5) de Colin Wilbourn, Craig Knowles, Chaz 
Brenchley e Karl Fisher, e da instalação “The Sequence” (2008) de Arne 
                                                
5 Citando Witcombe (1997) em What is Art? http://goo.gl/w1R7m9: “Art lacks a satisfactory definition.”, 
consultado a 28 de Agosto de 2012.
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Quinze no Parlamento Flamenco em Bruxelas (Bélgica) da Figura 2.01. 
“The Red House” (1993-5) é constituída por uma casa em ruínas 
completa com mobiliário de pedra, num lugar com uma história cíclica: 
uma vez casa, depois estaleiro, e casa outra vez. Quinze, por seu turno, 
une fisicamente dois edifícios, a fim de fomentar o diálogo entre pessoas, 
e gerar movimento na cidade. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
As obras de Arte Pública efémeras exploram, para além da memória, o 
anonimato, a vida das cidades, a autonomia individual, e a propaganda 
que, por vezes, pode traduzir-se na revelação de segredos. Incluem a 
Land Art, o graffiti, as performances ilícitas, os protestos, as intervenções 
outdoor, e as esculturas. No âmbito da Land Art, destacam-se alguns 
artistas como Christo, e Jeanne-Claude com a obra “The Gates” (1979-
05), Nancy Holt com “Dark Star Park” (1979-84), Robert Smithson com a 
famosa “Spiral Jetty” (1970), e Richard Long com “Macduff Circle” 
(2002). No caso do graffiti, as principais funções são o desenvolvimento 
urbano, e o enriquecimento social das povoações, que se podem refletir, 
por exemplo, na integração de grupos marginalizados. Contudo, os 
artistas elaboram as suas obras numa direção distinta: em primeiro lugar, 
Figura 2.01 “The Red House” (1993-5) de Colin Wilbourn, Craig Knowles, Chaz 
Brenchley, e Karl Fisher, e “The Sequence” (2008) de Arne Quinze. Fontes: 
http://ow.ly/eM5Lu / http://ow.ly/eM5He 
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ambicionam concretizar um conceito (Lossau, 2009), que pode coincidir 
ou não com as funções apresentadas. 
 
A obra “Following Piece” (1969) de Vito Acconci, e o projeto “Inside Out” 
(2011-present) de JR, que conquistou o TED Prize 2011, são outros 
exemplos de Arte Pública efémera (Figura 2.02). Em “Following Piece” 
(1969) uma pessoa era escolhida aleatoriamente, sendo que o artista a 
seguia, até que ela entrasse num local privado, onde ele não poderia 
entrar. JR, por sua vez, imprime retratos de pessoas nas escadas, e nas 
fachadas das favelas do Brasil, “usando a arte para virar o mundo do 
avesso”, como o próprio artista refere. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Existem muitos outros artistas, que exploram a efemeridade das obras no 
espaço público e no tempo, entre eles, John Lennon e Yoko Ono, Os 
Gémeos, Jenny Holzer, Basquiat, Barry McGee, Gordon Matta-Clark, 
Shepard Fairey, Blu, C. R. Stecyk III, Banksy e Philippe Petit. 
 
2.2 | A Arte Digital 
Em contraste, a Arte Digital, também denominada de Arte dos Novos 
Média (Paul, 2008), surgiu na mesma altura, na década de 1960 (Lieser 
et al., 2009), e constitui uma disciplina, que agrupa todas as 
manifestações artísticas realizadas por um computador. As fronteiras que 
Figura 2.02 Fotografias de “Following Piece” (1969) de Vito Acconci, e do 
“Inside Out Project” (2011-present) de JR. Fontes: http://ow.ly/gDJXL / 
http://ow.ly/f4J1b 
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delimitam estas obras de arte são imprecisas, devido ao cruzamento da 
arte, da ciência e da tecnologia, podendo ser descritas como uma série 
eletrónica de zeros e uns. A natureza deste movimento é híbrida, dado 
que as suas raízes residem na matemática, e na informática (Lieser et al., 
2009). 
 
Os artistas digitais trabalham, frequentemente, com outros indivíduos, 
como engenheiros e investigadores, que são provenientes de outras áreas 
profissionais. Essas combinações conferem à Arte Digital, um caráter 
transdisciplinar sui generis, que se traduz pela procura constante de 
novos espaços de conhecimento (Colson, 2007).  
 
A maior parte dos avanços tecnológicos do século passado contribuíram 
para o desenvolvimento deste movimento. Contudo, estas obras não são 
apenas demonstrações tecnológicas, uma vez que mantêm a presença de 
conceitos, e histórias (Aizawa et al., 2004). Colson (2007) apresenta uma 
cronologia desses avanços, dos quais se selecionaram os mais relevantes, 
que se apontam de seguida. 
 
A exibição “Cibernetic Serendipity: The Computer and the Arts” (1968), que 
teve lugar no Instituto de Artes Contemporâneas de Londres, contou com 
a exposição de trabalhos gerados por computador, aparelhos 
cibernéticos, enquanto obras de arte, e máquinas que demonstravam o 
uso de computadores, lado a lado com a cibernética. Os cientistas 
perceberam assim, a dimensão criativa do equipamento com o qual 
trabalhavam, no seu dia-a-dia. 
 
Em 1970, Edward Ihnatowicz cria “Senster”, que é instalado no Philips 
Evoluon Building, em Eidhoven. Quando um visitante batia palmas, o 
aparelho cibernético aproximava-se da fonte do som. Em 1976, o Apple I 
é lançado por Steve Wazniak, e em 1979, realiza-se a primeira 
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conferência Ars Electronica, em Linz. Em 1980, o MIT Media Lab é fundado 
por Nicholas Negroponte, e nove anos mais tarde a Adobe lança o 
software Photoshop. Em 1991, Tim Berners-Lee desenvolve a World Wide 
Web (WWW) na CERN, e a obra “The Legible City” de Jeffrey Shaw é 
exibida no ZKM (Centro para a Arte e para os Média em Karlsruhe). O 
sistema de localização geográfica (GPS), e o jogo de computador “Doom” 
são lançados em 1993. “Doom” popularizou o uso de gráficos 3D no 
contexto de jogo. Três anos mais tarde, é fundada a Rhizome.org nos 
EUA, que consiste numa associação de artistas, que utilizam tecnologias 
computacionais no seu trabalho, é uma base de dados de projetos 
artísticos a nível mundial. Por último, em 1998, o software 3D Maya de 
modelação e animação é lançado pela Alias.  
 
Vera Molnar e Manfred Mohr são dois dos artistas pioneiros da Arte 
Digital (Figura 2.03). A maior parte dos trabalhos de Molnar, entre eles 
“Estrutura de Quadrados” (1974) e “25 Carèes” (1989-90), exploram as 
variações do quadrado, numa perspetiva abstrata. Por sua vez, Mohr 
atribui um ênfase particular ao cubo, e ao software enquanto ferramenta 
criativa, afirmando que o computador se tornou um prolongamento físico, 
e intelectual dele próprio, no processo de criação da sua arte, como na 
obra “Cubic Limit II” (1976-78). A Vera Molnar e Manfred Mohr somam-se 
artistas como Edward Sajec, Michael Noll, Frieder Nake, Herbert Franke, 
Charles Csuri, Ben Laposky, e Georg Nees.  
 
 
 
 
 
 
 
 
  11 | 83   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para além da utilização de tecnologias, as obras de Arte Digital, por 
vezes, combinam vários média em simultâneo como a imagem 2D e 3D, o 
vídeo, a luz ou o som (Figura 2.04).  
Um exemplo da combinação da imagem com a luz é a instalação “Ghost 
Propagator” (2007) de Golan Levin, na qual é possível ver fantasmas num 
castelo. Os movimentos dos visitantes, um a um, eram gravados com 
uma câmara, a seguir eram transformados em marionetas móveis, e 
gravavam-se. Essas marionetas podiam aparecer em partes diferentes do 
castelo. Outro exemplo da utilização dos média, é o projeto “Voice Array” 
(2011) de Rafael Lozano-Hemmer, que combina o som com a luz. Quando 
uma pessoa fala para um intercomunicador, a sua voz é traduzida em 
feixes de luz de forma automática, e um padrão único de blinking é 
armazenado como um loop, na primeira luz do array. Cada nova gravação 
subtrai uma posição a todas as gravações anteriores, e gradualmente, o 
visitante pode ouvir o som cumulativo das gravações anteriores, num total 
de 288. A voz que foi retirada do array, pode então ser ouvida. 
 
 
 
Figura 2.03 “25 Carèes” (1989-90) de Vera Molnar, e “Cubic Limit II” (1976-78) 
de Manfred Mohr. Fontes: http://ow.ly/f4MOK / http://ow.ly/f4ML4 
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A título de exemplo, podem ainda destacar-se, a instalação “Eye Code” 
(2007) de Golan Levin, as instalações “Body Movies” (2001), “Vectorial 
Elevation” (1999-00) e “Last Breath” (2012) de Rafael Lozano-Hemmer, 
bem como as obras “Neon Organic” (2005), “RishaugWatz 0130 Blocker 
A4” (2007), e “Objecto N.º1” (2007) de Marius Watz. Eduardo Kác, 
Maurizio Bolognini, Arcángel Constantini, Michelle Teran, Kenneth 
Feingold, Filipe Pais, Pascal Dombis, e o coletivo UVA são apenas alguns, 
entre os muitos artistas digitais da atualidade. 
 
À semelhança da Arte Pública, a Arte Digital é constituída por outras 
tendências, entre elas a Net Art, a Software Art, Mapping, Gaming, Sound 
Art, Arte Generativa, Pixel Art, Arte Interativa, Fractal Art e a Arte Pública 
Digital, que surge como uma nova abordagem, fruto da interseção entre a 
Arte Digital, e a Arte Pública. Tal só foi possível, devido às fronteiras de 
ambos os movimentos não estarem completamente definidas.  
 
2.3 | A Arte Pública Digital: fusão entre a Arte Pública e a Arte Digital 
Em 2004, Aizawa et al. numa tentativa de estabelecerem a Arte Pública 
Digital como um novo género de arte dos média, criam o projeto “Digital 
Public Art”, que estende o âmbito de atuação das sofisticadas tecnologias 
de informação e dos média, aos espaços públicos.  
A introdução do digital pode ser considerada uma questão de tendência, 
como referem Feng & Xu (2009): 
Figura 2.04 Ghost Propagator (2007) de Golan Levin, e “Voice Array” (2011) 
de Rafael Lozano-Hemmer. Fontes: http://ow.ly/f4Om3 / http://ow.ly/f4Orc 
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“The Digital Public Art shows stranger visual, public timeless or even 
fashion. Interaction has become the important feature of public art in the 
digital context, which is just the development trend of the future art.” 
 
O aparecimento desta tendência é já uma realidade na era 
contemporânea, a avaliar pela quantidade de projetos, a que se tem 
assistido online e offline. A perenidade da Arte Pública Digital deve-se aos 
inúmeros avanços tecnológicos, e à criação de mecanismos, que 
permitem às pessoas acompanharem esses avanços. 
 
Toda a obra artística despoleta uma reação interativa, na medida em que 
ativa um processo mental durante a sua observação. Por outras palavras, 
a interatividade é intrínseca a qualquer obra de arte. Para além deste 
conceito tradicional de interação, existe a chamada “interação técnica”, 
que pressupõe uma participação física do recetor. As obras captam e 
processam inputs, ou seja, sinais vindos do exterior, e mostram o 
resultado, o output, de forma percetível. É “quando o real e o virtual se 
fundem”. Convém sublinhar que numa dada obra, a interação técnica 
pode ser complementada com a interação entre pessoas. A interatividade 
técnica é uma caraterística de obras da Arte Digital, e da Arte Pública 
Digital. 
Por isso, toda a interação constitui uma experiência, e o ser humano é a 
soma de experiências, que acumulou com o passar do tempo (Miles, 
1997). São elas que são moldadas, e moldam os indivíduos, num 
processo iterativo, tornando-o naquilo que ele é. Interessa pois, 
proporcionar o acesso a outros níveis de “experiência” (Holland et al., 
2007), que permita agitar consciências, e criar novos significados. 
 
Ramocki (2008) refere que o atual fascínio pela tecnologia é uma 
tentativa de perceção da realidade quotidiana, uma forma de voltar a 
interligar as pessoas, com o meio que as rodeia. Aos poucos, o 
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conhecimento tecnológico está a regressar ao local onde pertence: as 
vidas humanas. 
 
A obra “The Crown Fountain” (2004) de Jaume Plensa, “Sky Ear” (2004) 
de Usman Haque (Figura 2.05), e a performance interativa “Image 
Fulgurator” (2007-8) de Julius von Bismarck, que foi distinguida com a 
Nica de ouro do Prémio Ars Electronica na categoria de Arte Interativa, são 
apenas alguns exemplos de Arte Pública Digital.  
“The Crown Fountain” (2004) é um arquivo audiovisual das pessoas de 
Chicago, constituído por duas torres translúcidas construídas em tijolos 
de vidro, que brilham com a luz interna. As torres utilizam LEDs para 
mostrar vídeos digitais, de várias pessoas, nas suas faces interiores.  
Por sua vez, “Sky Ear” (2004) explora a visualização de informação, e a 
sonificação do espetro eletromagnético, influenciado por fatores como o 
tempo, e a utilização de telemóveis. Haque torna o espetro visível, através 
de uma nuvem de balões de hélio, equipados com sensores infra-
vermelhos e LEDs. Os espetadores podem ouvir sons do céu, quando 
telefonam para os números da nuvem, causando assim variações na cor 
dos balões. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2.05 Fotografias das obras “The Crown Fountain” (2004) de Jaume 
Plensa, e “Sky Ear” (2004) de Usman Haque. Fontes: http://ow.ly/f4Pig / 
http://ow.ly/f4Pmh 
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“Image Fulgurator” (2007-8) é uma ferramenta de Tactical Media6, criada 
a partir de uma câmara modificada, que tem um flash especial, e um 
sensor de luz (Figura 2.06). Numa fração de segundo, Bismarck projeta 
uma espécie de luz sobre os objetos, enquanto o objeto é fotografado por 
outros. Para o olho humano não é percetível, mas o sinal de luz conserva-
se, e é visível nas fotografias de outras pessoas.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Um exemplo de uma obra que utiliza a voz, enquanto matéria-prima, é a 
instalação artística “Voz Alta” (2008) de Rafael Lozano-Hemmer (Figura 
2.07). Foi concebida em memória do massacre de estudantes, ocorrido 
há 40 anos atrás em Tlatelolco, Cidade do México. Qualquer pessoa podia 
falar para um megafone, disponibilizado para o efeito. O brilho de um 
holofote variava, de acordo com o volume das vozes captadas. Quando o 
holofote atingia o topo do edifício do Ministério dos Negócios 
Estrangeiros, surgiam três luzes adicionais, uma direcionada para o 
norte, outra para sudeste, e outra para sudoeste. Os habitantes da Cidade 
do México podiam sintonizar o rádio na frequência 96.1, para ouvirem os 
participantes na intervenção. Ao mesmo tempo, o feixe de luz podia ser 
visto num raio de 15km. Além da participação ativa das pessoas, também 
foi utilizado um arquivo de gravações de sobreviventes. Quando ninguém 
                                                
6 Definição do Critical Art Emsemble http://goo.gl/4hA8zm (1999): “The term “tactical media” refers to a 
critical usage and theorisation of media practices that draw on all forms of old and new, both lucid and 
sophisticated media for achieving a variety of specific non-commercial goals and pushing all kinds of potentially 
subversive political issues.”, consultado a 25 de Agosto de 2012. 
Figura 2.06 Fotografias da intervenção “Image Fulgurator” (2007-8). Fontes: 
http://ow.ly/f4Q8J / http://ow.ly/f4Q5K 
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estava a falar, as três luzes continuavam a oscilar com a reprodução dos 
sons do arquivo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Existem obras de outros artistas como Ricardo Miranda Zúñiga, Jenny 
Kelloe, JooYoun Paek, e David Jimison, que se inserem na Arte Pública 
Digital, e que são referidas no próximo capítulo. 
 
Para terminar, importa salientar, algumas das principais influências da 
Arte Pública Digital, que se traduzem numa convergência de conceitos 
herdados de outras tendências artísticas do século XX. Essas tendências 
são o evento dadaísta, o Fluxus, o Happening, o Situacionismo 
Internacional, a Arte Concetual, a Arte Relacional, e as Comunidades 
Experimentais. Um desses conceitos herdados é a apropriação do espaço 
público, através da exploração do quotidiano das pessoas nesse espaço, 
os objetos que o povoam, e a utilização do mesmo como suporte. A 
presença constante do imprevisto, e de instruções minimais e formais, 
que esbatem as fronteiras entre o artista, a audiência, e a obra, bem 
como a participação da audiência, que é em si mesma um público 
heterogéneo, constituem outras duas premissas. A importância dada à 
ideia, e ao processo em detrimento do objeto e/ou representação, é outro 
dos conceitos herdados, que “desmaterializa a obra”, numa tentativa de 
redução ao mínimo dos elementos envolvidos. A criação de situações, 
pela formação de comunidades online e offline, pela interseção entre áreas 
Figura 2.07 Fotografias da obra “Voz Alta” (2008) de Rafael Lozano-Hemmer. 
Fontes: http://ow.ly/f4QGn / http://ow.ly/gEjzV 
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artísticas distintas, e pelo caráter de ativismo político, também se 
verificam em algumas obras deste movimento. 
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3  | theimpermanenceproject: o banco de jardim como interface de uma 
comunidade 
Filling things with an atmosphere absolutely overcharged with meaning 
is what he was always up to doing, and that, after all, is what modern art 
is all about. You take just about anything at all and fill it with all the 
meaning you can give it, all the entirely personal and entirely arbitrary 
meanings it can possibly hold, all the mystery, all the enigma it can 
hold. That’s one of the most fundamental lessons Duchamp had teach 
us.” (Baruchello & Martin, 1985) 
 
Esta secção aborda o conceito do theimpermanenceproject, bem como os 
de Ubiquitous e Pervasive Computing, com referência a exemplos no âmbito 
artístico. De seguida, é proposto um cruzamento entre 16 obras 
maioritariamente sonoras, e entre um conjunto de conceitos explorados 
neste projeto. Cada obra escolhida foi descrita de modo sucinto, a fim de 
contextualizar o trabalho em questão. 
Quando for necessário, incluir-se-ão links nas notas de rodapé, quer para 
a documentação, quer para informação complementar. 
 
3.1 | theimpermanenceproject como interface digital 
O intuito do projeto é dar vida a um banco de jardim, através da 
atribuição de outras funcionalidades ao banco, além das suas 
tradicionais. Embora as pessoas tenham um contacto físico direto com o 
banco, ele serve apenas para se sentarem de forma passiva, é como se 
ele fosse invisível. Pretende-se assim, alterar essa invisibilidade, 
caraterística deste objeto público, a fim de combater a solidão das 
pessoas, que se sentam nos bancos. 
O projeto envolve a interação física, através do toque, e da manipulação 
digital, é portanto, uma experiência construída pelas pessoas, e para elas. 
O banco reproduz e grava partilhas sonoras, que incluem tudo o que as 
pessoas gostariam de exteriorizar, através do som. O caráter público do 
projeto torna-o mais acessível a todos, à semelhança do que aconteceu 
com eventos dadaístas, Happenings e performances. 
Dada a natureza híbrida do projeto, este pode ser considerado um 
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artefacto experimental, uma intervenção pública, uma instalação artística, 
ou uma performance colaborativa. Algo impermanente é algo que não 
dura, por isso, escolheu-se o nome theimpermanenceproject, ou seja, a sua 
matéria-prima é o som, que normalmente é efémero, que se perde no 
tempo e no espaço. Para facilitar o acompanhamento do projeto foi 
criado um Wordpress (WP), e uma página de Facebook (FB) homónimos, 
que constituem a comunidade virtual do theimpermanenceproject. Deste 
modo, outras pessoas podem acompanhar o desenvolvimento do projeto, 
aqui em Portugal, e no estrangeiro, daí a maior parte dos conteúdos 
estarem escritos em inglês. 
 
Quando as pessoas se sentam no banco, despoletam a ação de gravação 
de partilhas sonoras, por parte do objeto. Essa ação, em conjunto com a 
reprodução contínua, transformam o banco numa interface de uma rede 
social online. À semelhança de outros trabalhos, este projeto explora o 
conceito de Ubiquitous Computing (UbiComp).  
De uma forma geral, UbiComp consiste em embeber tecnologia em 
objetos do quotidiano, como por exemplo, um candeeiro que acende 
quando deteta que alguém está próximo. Por vezes, Ubiquitous Computing 
surge como sinónimo de Pervasive Computing. No entanto, este último 
conceito envolve dispositivos móveis, como telemóveis com Wi-Fi, de fácil 
manuseamento, que se utilizam para obter informação sobre tudo 
(McCrory, 2000), em qualquer lugar. Frequentemente, os conceitos 
confundem-se, uma vez que as fronteiras entre eles não estão bem 
definidas.  
 
Weiser (1991) referindo-se às tecnologias de Ubiquitous Computing afirma: 
 
“Machines that fit the human environment instead of forcing humans to 
enter theirs will make using a computer as refreshing as taking a walk in 
the woods.” 
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O objetivo é pois, tornar a tecnologia invisível às pessoas, funcionando 
como um elemento intrínseco ao meio ambiente. Os artistas ao utilizarem 
essa “invisibilidade”, pretendem ampliar as fronteiras do que pode ser 
experienciado, ou seja, a experiência em si, em detrimento do 
conhecimento, que é o foco da pesquisa científica convencional e 
comercial (Sullivan, 2006). “Life: A User’s Manual - Berlin Walk” (2005) 
de Michelle Teran, e "D-Tower" (1998-04) de Q. S. Serafin e Lars 
Spuybroek corroboram esta ideia (Figura 3.01). 
 
“Life: A User’s Manual - Berlin Walk” (2005) é parte integrante de uma 
série de performances públicas, que exploram as fronteiras entre o 
público e o privado, nos espaços contemporâneos. Na “Berlin Walk” a 
artista, vestida como uma mendiga, vai carregando pela cidade uma mala 
que tem um monitor embebido, que reproduz imagens de ambientes, 
captadas por câmaras de vigilância privadas. Os transeuntes podem 
assim visualizar o invisível, e dessa forma, perceber como é que os 
fragmentos ocultos do quotidiano se intersetam com o mundo físico. Para 
obter as imagens das câmaras, Teran transporta um scanner de vídeo. 
 
Por seu turno, "D-Tower" (2001-3) de Q. S. Serafin e Lars Spuybroek é um 
projeto híbrido, que utiliza diferentes média, onde a escultura, a 
arquitetura, e a instalação fazem parte de um sistema interativo de 
relações, que se traduz no mapeamento das emoções dos habitantes de 
Doetinchem (Holanda). É constituído por três partes: uma torre física com 
12 metros de altura, um questionário e um website. Em "D-Tower" os 
valores humanos, e os sentimentos tornam-se entidades interligadas, que 
se manifestam no espaço físico através da cor. São quatro as emoções, e 
as cores consideradas: felicidade azul, amor vermelho, ódio verde, e 
medo amarelo. 
Cada participante recebe quatro questões por dia, e as respostas em 
conjunto com o código postal de cada pessoa, são utilizados para criar 
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mapas gráficos, que identificam as emoções nos diferentes locais da 
cidade. Deste modo, os participantes constituem uma comunidade, mais 
ou menos definida, pelos limites, e mecanismos de acesso estabelecidos 
à priori pelos artistas. Essa comunidade é complementada pela audiência, 
ou antes pelos peões da cidade, que podem verificar qual é a emoção 
proeminente num dia específico. Tal como Teran, a estrutura criada por 
Serafin & Spuybroek encerra uma interface digital, na medida em que os 
artistas embebem tecnologia no espaço público, que neste caso é visível 
através da cor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Durante algum tempo, a interface humano-computador cingia-se a um 
computador de mesa, com teclado e rato, que permitia a interação com 
janelas, ícones, menus e ponteiros (WIMP7). Mais tarde, assistiu-se à 
formação de novas direções na área de Interação Humano-Computador 
(IHC), devido ao aparecimento de tecnologias de Ubiquitous Computing 
(UbiComp), e Pervasive Computing (Fishkin, 2004; Ishii & Ullmer, 1997). 
Essas direções correspondem às Interfaces Tangíveis (TUIs), que 
juntamente com os comandos Wii, com as interfaces multi-touch 
constituem estilos de interação pós-WIMP (Shaer & Hornecker, 2010). 
Pretendem aproximar ambos os mundos: o real e o virtual. É pois, uma 
                                                
7 Definição do Urban Dictionary http://goo.gl/N1Z5l: “In computing stands for 'Window, Icon, Menu, Pointer' 
paradigm.” Mais informação sobre a metáfora WIMP online http://goo.gl/3xOaVA, consultado a 6 de Setembro 
de 2012. 
Figura 3.01 “Life: A User’s Manual - Berlin Walk” (2005) de Michelle Teran, e “D-
Tower” (2001-3) de Q. R. Serafin, e Lars Spuybroek. Fonte: http://ow.ly/gcW2x / 
http://ow.ly/fg88k  
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área multidisciplinar, que se carateriza pela interseção com o design 
gráfico, ambiental e industrial, a arquitetura, a eletrónica, a robótica e a 
semiótica (Ishii & Ullmer, 2001; Shaer & Hornecker, 2010). Atualmente, o 
foco de investigação é a ação humana e social, o controlo, e a criatividade 
(Hornecker & J. Buur, 2006; Jordà, 2008). As interpretações subjetivas 
das interfaces tornaram-se assim, um importante tópico de pesquisa. 
 
3.2 | Projetos relacionados 
De seguida, o quadro-síntese da Tabela 3.1 cruza o 
theimpermanenceproject com 16 projetos artísticos, apresentados por 
ordem cronológica. Esse quadro permite perceber as principais 
diferenças, e semelhanças entre as obras escolhidas, e simultaneamente, 
contextualizar o projeto. A seleção dos trabalhos considerou, para além 
do gosto pessoal dos autores, a exploração do som, enquanto matéria-
prima, bem como os conceitos do quadro, que se relacionam direta ou 
indiretamente, com o theimpermanenceproject.  
 
A cada obra foi atribuída uma letra, por ordem alfabética:  
(a) “theimpermanceproject” 
(b) “Speaking in Tongues” (1998) de Jon Thomson e Alison Craighead 
(c) “The Missing Voice: Case of Study B” (1999) de Janet Cardiff 
(d) “Soundcities” (2000-present) de Stanza 
(e) “Conversation Map (I worked on my film today. Are you dating 
someone now?)” (2002) de Warren Neidich 
(f) “Public Broadcast Cart” (2003) de Ricardo Miranda Zúñiga 
(g) “PdPal” (2003) de Julian Bleecker, Marina Zurkow e Scott Paterson  
(h) “Escuto Histórias de Amor” (2005-12) de Ana Teixeira  
(i) “Do Not Disturb” (2007) de Jenny Kelloe 
(j) “AnthroPosts” (2007) de Noah Pedrini 
(k) “BereBere” (2007) de Gabriel Zea, Andres Burbano, Camilo Martinez 
Alejandro Duque 
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(l) “Too Smart City” (2009) de JooYoun Paek e David Jimison 
(m) “Interactive Bench” (2011) de David Tal and Eli Bar Haim 
(n) “Digital Empathy” (2011-2) de Julianne Swartz 
(o) “Paisagens Sonoras: A Linha do Vale do Vouga” (2012) de Sérgio 
Correia 
(p) “Listening under the stars” (2012) de Stephanie Rowden 
(q) “Life Bits” (2012) de Fernanda Torres 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabela 3.1 Conjunto de conceitos que cruza o theimpermanenceproject com 16 
projetos.  
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Convém sublinhar, que o som está à disposição dos seres humanos que o 
utilizam, para comunicarem entre si, e ao mesmo tempo, percecionarem 
o mundo que os envolve. Este elemento pode definir-se como tudo o que é 
passível de ser ouvido; pode, contudo, ser usado com propósitos bem 
definidos. Smith (2007) enfatiza assim: 
 
 “The sound is designed to change the way people feel about everything, 
 to play with their emotions, to give certain meaning in a certain context.” 
 
De acordo com o mesmo autor, não existe um consenso entre a música, 
os sons, os espaços, os corpos, e a perceção da própria pessoa. 
Clair (1929) considera ainda, que o som é uma “ilusão da realidade”. 
Mesmo que o seja, é essa entidade que pode revelar a forma como os 
seres humanos pensam o mundo (Smith, 2007). É precisamente essa 
multiplicidade de significados, que o som encerra, que seduziu, e 
continua a seduzir vários artistas a explorarem-no, por vezes, através da 
integração de tecnologias no ambiente, enquanto forma de arte. 
 
O projeto (b) “Speaking in Tongues” (1998) de Jon Thomson e Alison 
Craighead consiste numa instalação sonora, que convida o espetador a 
perceber a sua relação com a narrativa, através dos sons. Pode ouvi-los, 
com mais detalhe, através da parede, com auxílio de um estetoscópio. 
Por detrás da parede estão colunas, que fazem playback contínuo de sons 
captados previamente, como telefonemas, transmissões de rádio, etc.  
 
Nesta obra o espetador é um participante ativo na construção de 
significado do artefacto, atuando como um espião, um ser omnipresente, 
que pode controlar quando e o que quer ouvir, como se, por instantes, 
ocupasse uma outra atmosfera. “Speaking in Tongues” na Figura 3.02, 
também denota a influência da técnica de cut-up8 de Burroughs (1980). 
                                                
8 Definição da técnica: The Cut-Up technique is to writing what collage is to visual art. Its recent use was 
pioneered by William Burroughs and Brion Gysin, and later David Bowie used it during the 1970s. The basic 
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Além disso, as marcas dos ouvintes na parede, ao longo do tempo, 
podem revelar uma espécie de mapa, ou desenho da sua atividade. A 
instalação pode ser experienciada individualmente, ou em grupo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A performance (c) “The Missing Voice: Case of Study B” (1999) de Janet 
Cardiff utiliza como matérias-prima o ambiente citadino de Londres, e o 
som. A artista documenta as suas impressões do espaço que a rodeia, 
num pequeno gravador, sem saber ao certo, a temática das histórias que 
vai construindo. A própria argumenta que é uma “resposta” ao ambiente, 
um “passeio sonoro”, e relata aquilo que o playback das gravações lhe 
provoca: 
 
“While listening to these notes again in my apartment I realized how this 
voice became another woman, a character different from myself, a 
companion of sorts. This voice also seemed to metaphorically represent 
how we all have multiple personalities and voices. I saw the woman in 
the story not only as alienated from herself, but also searching for herself 
through this voice, play-acting, creating false dangers and love affairs, 
wanting her story dramatized. At the same time, her voiceover, the one 
that speaks in the third person, removes her from the story, and keeps 
her at a safe distance.” 
 
                                                                                                                                          
method is simple - write a piece of work, cut the paper up with scissors, and rearrange the pieces to form new 
phrases and new meanings. Fonte: http://ow.ly/ehWvq consultado a 8 de Setembro de 2012. 
Figura 3.02 “Speaking in Tongues” (1998) de Jon Thomson & Alison Craighead. 
Fonte: http://ow.ly/ehFj7 
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“The Missing Voice: Case of Study B” na Figura 3.03 é mais do que um 
mero passeio sonoro, é uma alternativa às tradicionais fotografias, e 
memórias visuais. Cardiff constrói histórias e inventa personagens, como 
se todas as pessoas tivessem alter-egos, numa tentativa de captar as 
emoções que aquelas deambulações (espécie de dérives dos 
Situacionistas) lhe provocam. Será que os têm? Sim é possível, visto que 
as circunstâncias sociais modelam o comportamento das pessoas. Serão 
os indivíduos os mesmos em todas as situações? Talvez dependa da 
pessoa, não há duas iguais. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
O próximo projeto é uma base de dados online de “paisagens sonoras” 
citadinas. (d) “Soundcities” (2000-present) de Stanza é um website 
interativo, que permite a qualquer pessoa colaborar para a expansão do 
arquivo, através do upload de found9 sounds. Também é possível ouvir os 
mapas sonoros (exemplo na Figura 3.04) das ruas de uma cidade, ouvir 
por categorias, ou por estado de espírito. 
Stanza afirma que as cidades têm identidades específicas, e que os seus 
sons evocam memórias, que revelam as criaturas humanas, que habitam 
esses espaços. Esta ideia aproxima-se da “mensagem” que cada cidade 
emite, de acordo com Graham (2008). 
                                                
9 Também podem ser chamados de found objects ou object trouvé. A definição extraída da app Dictionary: “an 
object found or picked up at random and considered aesthetically pleasing.” consultado a 10 de Setembro de 
2012. 
Figura 3.03 “The Missing Voice: Case of Study B” (1999) de Janet Cardiff. Fonte: 
http://ow.ly/ehGjC 
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Assim sendo, o website é um trabalho documental de várias ambiências 
do mundo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A obra (e) “Conversation Map (I worked on my film today. Are you dating 
someone now?)” (2002) de Warren Neidich também explora o som, mas 
de uma forma visual. Em termos gerais, o projeto enfatiza a 
predominância dos gestos na comunicação humana. Os participantes na 
obra têm luzes acopladas aos dedos e aos braços, e enquanto falam, em 
linguagem gestual, o artista vai tirando fotografias a preto e branco, e 
com uma exposição longa. 
O trabalho final na Figura 3.05 é a combinação de várias layers de 
conversação, que foram coloridas à posteriori, com recurso a software de 
edição de imagem digital. 
Embora este projeto também explore a vertente documental do som, fá-lo 
de uma forma distinta, transformando o som em traços expressivos, e 
indecifráveis. 
 
 
 
Figura 3.04 Mapa sonoro de Londres do website “Soundcities” (2000-present) 
de Stanza. Fonte: http://ow.ly/ehH3p 
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Em 2003, Ricardo Miranda Zúñiga cria o projeto (f) “Public Broadcast 
Cart”, no qual utiliza um carro de compras, equipado com um 
computador wireless, um transmissor miniFM, colunas, um microfone e 
um mixer. Este carro convida os indivíduos a produzirem um programa de 
rádio, é um incentivo à liberdade de expressão, por parte de grupos 
marginalizados, e à participação ativa das pessoas na produção de 
registos sonoros (Paul, 2008). Tal como no projeto de Stanza, as 
fronteiras entre a audiência, e o artista esbatem-se. 
“Public Broadcast Cart” (Figura 3.06) cruza a performance com a 
intervenção social, que pode adquirir um caráter político, dependendo 
dos participantes. A própria participação de alguém pode incitar a 
participação de outras pessoas, e até discussões, em torno de temas 
específicos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 3.05 “Conversation Map (I worked on my film today. Are you dating 
someone now?)” (2002) de Warren Neidich. Fonte: http://ow.ly/ehHf3 
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No mesmo ano, Julian Bleecker, Marina Zurkow e Scott Paterson criam o 
projeto (g) “PdPal”, que permite a gravação de experiências pessoais no 
espaço público (New York e Minnesota). É uma ferramenta de mapping, 
constituída por uma interface Web, e uma aplicação, que pode ser usada 
no PDA (Personal digital assistant).  
A inspiração do projeto surgiu do conceito de psicogeografia dos 
Situacionistas, ou seja, os efeitos que uma dada localização tem nas 
emoções, e nos comportamentos das pessoas. Assim, os utilizadores 
podem personalizar os mapas das cidades, marcando localizações com 
símbolos gráficos, e atribuindo-lhes classificações e atributos (Paul, 
2008). 
A ideia de arquivo está outra vez presente, se bem que no “PdPal” (Figura 
3.07) aplica-se a outros elementos: texto, símbolos gráficos, e 
classificações (ratings). O conceito de Pervasive Computing, já referido, é 
explorado nesta obra. 
 
 
 
 
 
 
Figura 3.06 Esquema do funcionamento de “Public Broadcast Cart” (2003) de 
Ricardo Miranda Zúñiga, e fotografia de um utilizador do carro. Fontes: 
http://ow.ly/ehHyR / http://ow.ly/ehHzF 
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Segue-se a intervenção urbana de Ana Teixeira (h) “Escuto Histórias de 
Amor” (2005-12). A artista senta-se numa cadeira num local público, de 
uma cidade, e deixa outra cadeira livre, para quem quiser “abrir o 
coração”. Ela não julga, apenas ouve, enquanto tricota a linha vermelha, é 
nessa linha que as histórias ficam guardadas. 
Teixeira regista as imagens das suas ações, e substitui o som original por 
um som único, resultante da combinação das inúmeras recolhas. Afinal 
de contas, “as histórias de amor contêm seus segredos, suas 
peculiaridades que não devem sair por aí, à solta”, como refere a 
Redação SRZD (2012). 
 
Semelhante ao “Public Broadcast Cart” (2003), este trabalho também é 
uma performance, e intervenção social (Figura 3.08), que visa a 
exploração das relações sociais físicas, num dado contexto, numa época 
em que as redes sociais abundam, e urge preservar as relações físicas.  
 
 
 
Figura 3.07 Visor de um PdPal com a aplicação “PdPal” (2003) de Julian 
Bleecker, Marina Zurkow, e Scott Paterson, e detalhe de um quiosque. Fontes: 
http://ow.ly/ehIo6 / http://ow.ly/ehIqt 
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O projeto (i) “Do Not Disturb” (2007) de Jenny Kelloe é uma proposta de 
resolução de um problema social específico: o ruído excessivo dos 
vizinhos. Este é dividido em três partes principais: a Noise Bomb, que é 
uma embalagem postal especial, um póster falante, e um website, que 
mostra um mapa da cidade, onde figuram as Noise Bombs, e os posters, 
que estão a ser utilizados. 
A Noise Bomb tem como funções, a gravação do som dos vizinhos 
ruidosos, e a escrita de comentários nessa embalagem postal. Depois, a 
embalagem é colocada na caixa de correio dos vizinhos. Quando o vizinho 
barulhento recebe a Noise Bomb, que foi configurada para fazer 
reproduzir o som continuamente, este é confrontado com o seu próprio 
ruído, captado da perspetiva do “sofredor”. Para além de ler os 
comentários, também pode verificar que os problemas, que ele está a 
causar, estão a ser expostos aos utilizadores do website. A Noise Bomb 
também contém uma chave de acesso ao website, que permite ao vizinho 
ruidoso responder ao “sofredor”, utilizando o domínio público. 
 
Como alternativa, o póster permite a gravação de ruído público, por parte 
de qualquer pessoa com um telemóvel, que depois envia essa gravação 
para o póster. Esse, ao ser posicionado no espaço público, irá reproduzir 
Figura 3.08 “Escuto Histórias de Amor” (2005-12) de Ana Teixeira. Fonte: 
http://ow.ly/ehIEC / http://ow.ly/ehIFx 
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o som gravado, através do altifalante integrado, de cada vez que alguém 
passe, uma vez que contém um sensor de movimento (O’Neill, 2008). 
 
Embora este projeto (Figura 3.09) não resolva, por si só, o problema 
social em causa, serve para alertar as pessoas da sua existência, e talvez, 
para algumas, o playback, seja uma tomada de consciência do ruído 
desnecessário, que incomoda os demais. A utilização do som cruza-se 
portanto, com a componente social da população, esbatendo as fronteiras 
entre o privado (pessoa “sofredora”), e o público (informação pública do 
website). No ritmo frenético, que carateriza a sociedade contemporânea, 
um projeto, com esta abordagem, adquire grande importância, dado que 
alerta para os perigos, que o individualismo pode reservar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
O website (j) “AnthroPosts” (2007) de Noah Pedrini é um exemplo de 
Found Art, que utiliza post-its. AnthroPosts é uma coleção de mais de 300 
post-its de desconhecidos, que espelha a narrativa fragmentada da 
atualidade, e as formas de comunicação efémeras. 
Noah Pedrini coletou essas notas num website (Figura 3.10), que permite 
alguma interação com o espetador, através da complexidade (quantidade 
de texto), cor, e palavras comuns. Durante a navegação no website as 
Figura 3.09 O pack da Noise Bomb, e o Noise Poster do projeto “Do Not Disturb” 
(2007) de Jenny Kelloe. Fonte: http://ow.ly/ehJms 
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notas são lidas, dando a sensação de um stream contínuo, e ao mesmo 
tempo, de vigilância. Esse conceito, tal como no projeto “Speaking in 
Tongues” (1998), é abordado, ainda que online, e não fisicamente. 
“AnthroPosts” é uma apropriação silenciosa de algo privado, que obedece 
à tendência humana de traçar padrões, de construir histórias, e 
significados, a partir de elementos improváveis. 
Essas notas são provas da passagem de pessoas por locais públicos. 
Pedrini ao colecioná-las, e ao publicá-las, é como se lhes atribuísse uma 
“nova” vida (inicialmente as pessoas deitaram-nas fora), explorando 
também a dicotomia entre o público, e o privado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(k) “BereBere” (2007) é uma estrutura móvel, que foi desenvolvida pelos 
autores do projeto: Gabriel Zea, Andres Burbano, Camilo Martinez, e 
Alejandro Duque. Essa estrutura é capaz de captar vídeo, áudio, e 
informação de sensores (CO2, temperatura, humidade, etc.). O software e o 
hardware do instrumento utiliza tecnologias livres. O principal objetivo 
deste trabalho é a recolha de informação, e a criação de retratos 
experimentais visuais, e sonoros das comunidades, durante as passagens 
do veículo nas cidades.  
Trata-se, portanto, de um trabalho (Figura 3.11) similar ao “Public 
Broadcast Cart” (2003), na medida em que ambos utilizam um 
instrumento móvel, embora o de Zúñiga seja um carro de compras, que 
constitui um objeto do quotidiano. No “BereBere” a participação das 
Figura 3.10 “AnthroPosts” (2007) de Noah Pedrini. Fonte: http://ow.ly/ehJqh 
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pessoas é maioritariamente passiva, quando comparada com o projeto de 
Zúñiga. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(l) “Too Smart City” (2009) de JooYoun Paek e David Jimison é um 
conjunto de três equipamentos, que ganham vida, através de sistemas 
robóticos e inteligência embebida. 
O banco inteligente (Figura 3.12) expulsa as pessoas que nele se sentam 
durante muito tempo, ou seja, reconhece a ociosidade. O sinal inteligente 
apresenta a direção correta do lugar pretendido, e outras informações 
secundárias, num projetor de vídeo. O cesto de lixo inteligente é uma 
caixa de metal, que analisa se o que foi lá colocado são latas, ou não. 
Caso não sejam, ele devolve o lixo. 
Os artistas começaram por observar os comportamentos das pessoas no 
espaço público, e os objetos “invisíveis” que o povoam. Esta instalação 
convida os utilizadores a refletirem sobre as vantagens, e as 
desvantagens das transformações dos espaços, resultantes da inclusão 
de mecanismos tecnológicos, em objetos do quotidiano. O caráter da 
reflexão é um tanto cómico, dada a atribuição de outras funções aos 
objetos, que contrariam a sua funcionalidade inicial. Jimison questiona a 
Figura 3.11 “BereBere” (2007) de Gabriel Zea, Andres Burbano, Camilo Martinez, 
e Alejandro Duque. Fontes: http://ow.ly/ehKhg / http://ow.ly/ehKm7 
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forma como o público deve interagir com esses mecanismos hoje, e num 
futuro próximo. 
Por questões de segurança a instalação foi exposta numa galeria em vez 
do parque, que era o local em que os artistas tinham pensado 
inicialmente. 
Este projeto é um exemplo da aplicação do conceito de Ubiquitous 
Computing já descrito, uma vez que utiliza tecnologia incorporada em 
objetos. 
(m) “Interactive Bench” (2011) de David Tal e Eli Bar Haim também 
utiliza o banco, enquanto objeto, mas com um intuito distinto: a 
aproximação entre pessoas desconhecidas, que nele se sentam. 
Quando não está ninguém sentado no banco, ele adota o “invitation-
mode”, ou seja, a parte inferior do banco baloiça para cima, e para baixo. 
Logo que alguém se senta, a parte inferior do banco pára, e a outra 
continua a baloiçar. Quando a segunda pessoa se senta no banco, as 
duas partes inferiores do banco baloiçam, sequencialmente.  
Figura 3.12 Esboço do banco inteligente de “Too Smart City” (2009) de JooYoun 
Paek, e David Jimison. Fonte: http://ow.ly/ehKxL 
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A ideia de baloiço pretende despoletar um sorriso no público, e assim, 
tentar aproximar dois estranhos, e quem sabe, criar algum laço entre 
eles. 
À semelhança de “Too Smart City” este banco (Figura 3.13) também 
explora o conceito de UbiComp. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A instalação (n) “Digital Empathy” (2011-12) de Julianne Swartz consiste 
na transmissão de mensagens, aos visitantes do parque High Line (New 
York). Em onze locais do parque, a artista usa vozes geradas por 
computador, e noutros utiliza palavras faladas, criando uma ausência de 
ligação entre os locais. O som é transmitido através dos sumidouros da 
casa de banho, dos elevadores, e dos bebedouros. 
Swartz pretende assim explorar a dependência, quer da tecnologia, quer 
das outras pessoas, a artista afirma que o intuito das redes sociais é a 
satisfação de necessidades humanas de amizade, e de ligação entre 
pessoas. A ideia de embeber o som na paisagem visa surpreender os 
visitantes, interrompendo as suas rotinas diárias. 
 
A presença da vigilância revela-se assim, uma constante nesta instalação 
(Figura 3.14). O visitante, quando passa em determinado local, ouve um 
som, mas não percebe logo de onde vem; com atenção, pode aperceber-
se que vem de um local inesperado. Essa sensação de estar a ser sempre 
observado/controlado pode, desta forma, ser experimentada pelo 
Figura 3.13 “Interactive Bench” (2011) de David Tal, e Eli Bar Haim. Fonte: 
http://ow.ly/ehM76 
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visitante. Será que neste caso aquilo que se considera privado deixa de o 
ser? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tal como no projeto “BereBere” (2003), a recolha de som ambiente é o 
que define o trabalho de Sérgio Correia: (o) “Paisagens Sonoras: A Linha 
do Vale do Vouga” (2012). Correia inspirou-se no trabalho do artista 
Murray Schafer10, que preconiza a ecologia acústica, na qual a matéria-
prima são os sons do dia-a-dia.  
Com o seu gravador Zoom com dois microfones stereo, ele captou as 
histórias dos passageiros, os ruídos mecânicos das carruagens, as 
conversas dos maquinistas, a máquina do revisor, os diálogos casuais 
sobre a vida, a crise, os políticos, etc. (Oliveira, 2012). Gravou 100 horas 
dentro, e fora do comboio (apelidado de Vouguinha), entre São João da 
Madeira e Oliveira de Azeméis. A recolha deu origem a um mapa sonoro, 
e a duas instalações: “Ausente”, que apresenta o Vouguinha sem ele estar 
presente, e “Bom Ouvinte”, que cruza o documentário social com a 
vigilância sonora.  
O comboio, que está em risco de desaparecer, é preservado através do 
seu registo sonoro. 
 
(p) “Listening under the stars” (2012) de Stephanie Rowden é outro 
projeto sonoro, materializado num podcast (Figura 3.15). Rowden, que 
                                                
10 Mais informação http://goo.gl/DeOb7C sobre Murray Schafer. 
Figura 3.14 “Digital Empathy” (2011-12) de Julianne Swartz, no Parque High 
Line (New York). Fonte: http://ow.ly/ehOpc 
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leciona a disciplina de Som e História, propôs aos alunos uma ida ao 
planetário, onde a imaginação pode voar, sem se sair do lugar. Debaixo 
do céu noturno, e da quietude do espaço, os alunos de Rowden 
partilharam histórias, que foram publicadas online, estando portanto 
acessíveis a qualquer pessoa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Recentemente, (q) “Life Bits” (2012) de Fernanda Torres utiliza cubos 
interativos, que contêm vídeos, sons, e fotografias das experiências de 
hoje. Esses cubos são arquivos de memórias, que podem ocupar espaços 
públicos, como bibliotecas. Seguindo a linha de “Paisagens Sonoras: A 
Linha do Vale do Vouga” (2012), o objetivo principal é a imortalização do 
quotidiano. Torres afirma que é possível influenciar o futuro com o 
presente, e assim proporcionar o diálogo entre gerações. 
Este projeto (Figura 3.16) mantém o seu foco nas experiências dos 
utilizadores, em detrimento da tecnologia utilizada, segue portanto a 
atual tendência da UbiComp. 
 
 
 
 
Figura 3.15 Poster de John Baird do “Listening under the stars” (2012) de 
Stephanie Rowden. Fonte: http://ow.ly/ehOnd 
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A partir da análise dos projetos constata-se que, ao longo do tempo, os 
mesmos conceitos foram explorados de formas distintas, atendendo à 
especificidade de cada projeto, e contexto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 3.16 “Life Bits” (2012) de Fernanda Torres. Fonte: http://ow.ly/ehONo 
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4 | Recolha de partilhas sonoras 
Neste capítulo são referidas as duas técnicas, que se utilizaram para 
recolher partilhas sonoras: “holding hands” e “without holding hands”. 
Essas partilhas correspondem a tudo o que as pessoas gostariam de 
exteriorizar, tal como se explicou no capítulo anterior. Depois, são 
descritas algumas experiências exploratórias, e as conclusões retiradas 
das mesmas. Por fim, destacam-se os eventos realizados para a recolha, 
e lançamento de partilhas, e para a divulgação do projeto. 
 
4.1 | Introdução 
Uma vez que o projeto é colaborativo, primeiro optou-se pela recolha de 
partilhas sonoras no parque, que se categorizaram à priori, em passado, 
presente, e futuro. Na prática, a divisão entre passado, presente, e futuro 
é apenas uma convenção, que ajuda as pessoas a organizarem os 
acontecimentos no tempo, pelo que esses tempos coexistem, 
influenciando-se mutuamente. Tal como afirma Bergson (1896), o tempo 
passa, há instantes que ficam para sempre, e outros que se 
“desvanecem” no ar. A essência das partilhas sonoras é a captação de 
sons espácio-temporais. 
 
Para colecionar algumas partilhas sonoras utilizaram-se duas técnicas: 
“holding hands” e “without holding hands”. A primeira consiste em fazer 
referência à partilha de outra pessoa, tentando que a pessoa se sinta 
confortável a partilhar. Um dos autores, antes de se sentar no banco onde 
estivesse alguém sentado dizia: “Ontem perguntei a uma senhora como é 
que tinha sido o passado dela, e ela disse que tinha sido muito triste. E o 
seu?”. Depois, a pessoa partilhava. Por seu lado, a segunda define-se pela 
ausência de uma pessoa física, que faça a recolha. Por outras palavras, a 
pessoa partilha com o banco, ou mais especificamente, com o microfone 
que está no banco. 
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As partilhas permanecem anónimas, uma vez que o importante é o 
conteúdo das mesmas, e não a identidade dos indivíduos. 
 
A categorização das partilhas deu origem à criação de três perfis dos 
bancos no Facebook11: banco do passado, banco do presente, e banco do 
futuro. A existência física dos bancos no bosque urbano da Alamêda de 
São Dâmaso, em Guimarães, estende-se também ao mundo virtual. Os 
bancos têm 77 anos de idade, são trigémeos, e sabem português, inglês e 
espanhol, nasceram durante a inauguração das duas fontes emblemáticas 
do parque: a “Maria da Graça” e o “Faunico”. Dada a idade avançada dos 
bancos, ainda são principiantes no uso das novas tecnologias. Contudo, já 
estabeleceram alguns contactos com outros seres vivos 12. 
 
A seguir, são apresentadas algumas experiências exploratórias, levadas a 
cabo para encontrar o local mais adequado para o desenvolvimento do 
projeto, para testar as reações humanas às intervenções, e para verificar 
o funcionamento do material utilizado. A partir delas, retiraram-se 
algumas conclusões. 
 
4.2 | Experiências exploratórias 
Na cidade de Guimarães, nos meses de Março e Abril de 2012, foram 
elaboradas algumas gravações no café do Centro de Arte e Recreio (CAR), 
ao ar livre, e no restaurante “Mumadona”. Denotou-se que no interior há 
vários sons como o “caminhar”, e “o mover da loiça e das cadeiras”, que 
habitualmente não se ouvem, mas que num ambiente ruidoso, como um 
café, impedem a perceção de diálogos, ouvindo-se apenas palavras 
soltas. Desta forma, a ideia de usar um café foi abandonada. No exterior, 
“o vento”, “o circular dos carros”, e “o cantar dos pássaros” são os sons 
proeminentes. 
                                                
11 Os links dos perfis dos bancos no FB: banco do passado http://goo.gl/lPDgCs, banco do presente 
http://goo.gl/TNZdBf e banco do futuro http://goo.gl/knxcdQ. 
12 Estão online nestes links: primeiro http://goo.gl/yojyd3 e segundo http://goo.gl/H4xq1Z. 
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A chamada experiência zero corresponde às gravações no CAR, e ao ar 
livre. Alguns dos sons recolhidos estão online13. 
 
A experiência “first one take I and II”14 desenrolou-se no restaurante 
“Mumadona”. No take I, para captar e gravar o som, utilizou-se uma 
câmara de filmar Sony Handycam HDR-CX11, enquanto que no take II, 
recorreu-se a um microfone de lapela Sedaku VT-22P, com frequência 
VHF high band 160~245MHz, com emissão FM, juntamente com um 
recetor WR-202R, com um alcance inferior a 20 metros. A saída do 
recetor foi ligada à entrada de um MacBook 13’’ 2.13 GHz Intel Core 2 
Duo 4GB. O software utilizado para a gravação do som captado foi o 
GarageBand 5.1. 
No restaurante, as pessoas foram avisadas da participação numa 
experiência sonora, durante 30 minutos. 
 
A experiência seguinte foi a “15-minute session”, que se realizou no 
coração da cidade de Guimarães. O local escolhido foi o bosque urbano, 
já mencionado, pelo facto dos ruídos serem menores, que no restaurante, 
e no café. Além disso, os jardins são locais que preenchem importantes 
necessidades humanas inconsumíveis, e imateriais (Chiesura, 2004), 
como a redução do stress, a respiração de ar puro, a contemplação, e a 
tranquilidade, como se denota num dos testemunhos recolhidos por Coles 
& Bussey (2000) no Reino Unido: 
 
 “I walk around this wood a lot, sometimes to meet my mates but usually 
on my own. I cannot get a job and I am fed up. Walking around here 
helps me to get my head together. I do not really do anything I just walk 
around. I like the peace and quiet.” 
 
Os espaços ao ar livre, também proporcionam o diálogo entre gerações, 
como já foi dito, e entre a mesma geração, no caso de vizinhos. Nos 
                                                
13 No Wordpress do projeto neste link http://goo.gl/npFXQI. 
14 Post http://goo.gl/ZjqinV no WP “first one take I and II”. 
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jardins, todas as formas de vida estão interligadas (Ferris et al, 2001), o 
que enriquece a vida humana com emoções, e significado.  
 
A “15-minute session” é constituída por dois takes, sendo que o primeiro 
foi feito com amigos, a 14 de Maio de 2012, enquanto que o segundo, 
destinava-se ao público em geral, e foi realizado a 17 de Maio.  
No take I15 foram coladas com UHU patafix16 quatro folhas (a introdução, 
o passado, o presente e o futuro), em quatro bancos diferentes, sendo 
que a leitura da primeira folha (o primeiro banco estava mais afastado 
dos demais), encaminhava as pessoas para os três bancos, que estavam 
perto uns dos outros. A primeira folha dizia “Durante 15 minutos, conta-
me algo”, a segunda ”Durante 15 minutos, passado”, a terceira “Durante 
15 minutos, presente”, e a quarta “Durante 15 minutos, futuro”. Essas 
folhas funcionavam como pistas visuais para as pessoas (Figura 4.01). 
Após a leitura da introdução, a pessoa escolhia um dos três bancos, e 
sentava-se. Depois, colocava-se o microfone de lapela no peito do 
participante, e cronometravam-se 15 minutos com um telemóvel. 
Momentos antes, a gravação já tinha começado num ponto elétrico, a 
apenas alguns metros de distância.  A“15-minute session” take I utilizou a 
técnica de “holding hands”. 
Devido ao alcance limitado do recetor, só se conseguiram recolher duas 
partilhas sonoras, que podem ser ouvidas online. Para a captação e 
gravação foram usados o mesmo microfone e recetor, que na experiência 
anterior, e a mesma câmara Sony para a gravação de vídeo, para efeitos 
de documentação. 
 
Com a “15-minute session” take I percebeu-se que o microfone não é o 
apropriado, dado que para além do alcance limitado, capta sempre uma 
interferência contínua, que se nota na gravação. Em relação ao tempo da 
                                                
15 Post http://goo.gl/rq2wKy no WP “15-minute session take I”. 
16 É um adesivo amarelo reutilizável, que não deixa vestígios, por isso, foi o material http://goo.gl/v1osAl 
utilizado sempre no projeto, para colar as folhas nos bancos. 
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partilha, verificou-se que 15 minutos é muito tempo. Quanto ao percurso 
sugerido: introdução, depois passado, presente, e futuro, as últimas três 
folhas, também deviam ter a indicação, que a introdução era a primeira 
folha a ser lida. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No take II17 usaram-se as mesmas folhas e bancos. Desta vez, o microfone 
não era colocado na pessoa, ou seja, utilizou-se a técnica de “without 
holding hands”, estava colocado em cima do primeiro banco, perto da 
folha de introdução. Percebeu-se que eram precisas mais informações, 
para explicar às pessoas como poderiam participar na sessão, por isso, 
acrescentou-se mais texto a essa folha (Figura 4.02). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                
17 Post http://goo.gl/JUxrDy no Wordpress “15-minute session take II”. 
Figura 4.01 Pistas visuais utilizadas na “15-minute session” take I. 
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Uma vez que ninguém pegou no microfone, não houve recolha de 
partilhas. Todavia, denotaram-se algumas observações: 
• A maior parte das pessoas parava para ler as folhas; 
• As pessoas não tocaram no microfone, mesmo com as indicações 
escritas; 
• As instruções deveriam estar escritas também em inglês, dado que a 
cidade de Guimarães recebe muitos turistas, durante o ano inteiro;  
• Quando estavam sentadas, as pessoas sentiam-se ridículas a falar 
sozinhas; 
• 15 minutos continua a ser muito tempo; 
• As pessoas preferiam que uma pessoa lhes explicasse o que podiam 
fazer, em vez de explorarem o setup, de forma autónoma; 
• A atribuição de alguma recompensa poderia incitar a colaboração. 
  
Figura 4.02 Folha de introdução da “15-minute session” take II. 
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De seguida, apontam-se alguns aspetos a considerar, em futuras 
experiências: 
• Inclusão de mais instruções nos papéis colados nos bancos, bem 
como da ordem, pela qual devem ser lidos - primeiro a introdução, e 
depois as categorias (passado, presente e futuro); 
• A existência de um gravador em cada banco, dessa forma, poderiam 
gravar-se combinações interessantes de partilhas; 
• Divulgação online e offline das sessões de gravação (hora e dia 
específicos), de preferência, com alguma antecedência. 
• Realização das experiências aos fins-de-semana, que é quando a maior 
parte das pessoas tem mais disponibilidade. 
 
4.3 | Realização de eventos 
4.3.1 | Happening “envolve-te/get involved” 
Pouco tempo depois, as recolhas começaram a ser feitas com recurso à 
técnica de “holding hands”. Gravaram-se onze partilhas do passado, e 
onze do presente, utilizando um iPad 2.0, e a aplicação iTalk Recorder 
4.5.1, que foi previamente instalada no iPad. 
Durante a recolha, a maior parte das pessoas pensou que se tratava de 
uma conversação, por isso, esperavam alguma resposta àquilo que 
diziam, para darem continuidade à partilha. Uma vez que o objetivo não 
era esse, procedeu-se à edição das partilhas à posteriori, utilizando os 
softwares Adobe Soundbooth CS5 e Audacity 2.0.0. Alguns indivíduos 
ignoravam o facto de alguém ter falado com eles, outros diziam que não 
tinham nada para partilhar, ou tempo para isso. 
 
Em termos gerais, as partilhas são pessimistas, o tema mais abordado foi 
a crise atual, que o país atravessa. Algumas pessoas dizem que a culpa é 
do governo, outras atribuem aos jovens a tarefa de “levantar” o país, 
outras ainda, referem que a solução para a crise, passa pela produção de 
eventos, e pela exploração da Lua. Ao falar do passado, as pessoas 
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contam a sua história, e a dos filhos. Nas partilhas do presente, refletem 
sobre a essência das suas vidas, sobre as suas ocupações diárias. Algo 
comum a todas as partilhas, é a presença de uma atmosfera sonora 
própria, inerente ao local, traduzida “nos sinos que tocam”, no “circular 
dos carros”, no “gotejar da água das fontes”, no “senhor que canta para o 
ar”, no “chilrear dos pássaros”, e “nos risos de quem passa”. Embora o 
foco da partilha sejam as palavras, os sons do espaço também são parte 
integrante.  
 
Mais tarde, as 22 partilhas recolhidas foram publicadas online e offline no 
Happening “envolve-te/get involved”18, que se realizou entre os dias 8 e 
18 de Junho de 2012, com a finalidade de, além de lançar as partilhas, 
recolher algumas do futuro, usando a técnica “without holding hands”, e 
observar as reações das pessoas, ao setup montado no parque. 
A realização do Happening foi divulgada online no Wordpress, e no 
Facebook, com o cartaz da Figura 4.03, e com um póster sonoro19, e 
offline, através da afixação de um cartaz, nos seguintes locais: Centro de 
Computação Gráfica (CCG), café “El Rock”, pastelaria “Supremo Gosto”, 
café “Milenário”, CAR, Polivalente da Universidade do Minho, e Coconuts 
(Largo da Oliveira).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                
18 As partilhas deste Happening podem ser ouvidas online http://goo.gl/0IcXYt. 
19 O poster http://goo.gl/TZb1or sonoro pode ser ouvido no WP do projeto. 
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“envolve-te/get involved” existiu virtualmente e fisicamente. A existência 
virtual consistiu no lançamento de duas partilhas por dia, uma às 10h30 
e outra às 22h30, no Wordpress do projeto, e no perfil do banco do 
passado, e do presente, respetivamente. Para tal, por vezes, usou-se o 
HootSuite, que é um painel de gestão de redes sociais, que permite a 
calendarização da publicação de posts, através de uma aplicação web 
simples e funcional. A existência física consistiu no playback das partilhas 
em dois atos: às 13h, e às 20h, do dia 13 de Junho de 2012. Quanto ao 
material usado nesse playback, este consistiu num iPod Classic ligado a 
uma coluna (cápsula) portátil Veho 2.4 Watts, em cima do banco do 
passado, e num MacBook 13’’ 2.13 GHz Intel Core 2 Duo 4GB, ligado a 
uma coluna bluetooth Veho 2.2 Watts20 no banco do presente, utilizando 
o VLC 1.1.12. No banco do futuro foi colocado o iPad 2.0, em cima de 
uma estante de música, que já estava a gravar (Figura 4.04). A qualidade 
                                                
20 O modelo da primeira coluna é VSS-001-360, e o da segunda é VSS-006-360BT. Informação retirada da 
página oficial da Veho http://goo.gl/Cqi8tg, a 3 de Junho de 2012. 
Figura 4.03 Cartaz do Happening “envolve-te/get involved”. 
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da gravação do microfone do iPad no exterior foi testada, e é superior à 
do MacBook neste ambiente. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
O playback das partilhas do presente era feito, após o término do playback 
das do passado. Desta vez havia apenas três bancos, eliminou-se o banco 
da introdução, por se considerar desnecessário. À semelhança da “15-
minute session”, os bancos tinham indicações (Figura 4.05), de como 
participar: sentar-se no banco do futuro, e partilhar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.04 Fotografia do banco do futuro, durante a existência física do 
Happening “envolve-te/get involved”. 
 
Figura 4.05 Pistas visuais utilizadas, durante os dois atos do Happening 
“envolve-te/get involved”. 
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A partir deste Happening, concluiu-se que as pessoas continuavam a 
parar para ler, o que revela que a intervenção lhes provoca uma certa 
curiosidade (Figura 4.06). Para além disso, os jovens interagiram com o 
iPad, clicando no mesmo, uma vez que lhes era um objeto familiar, mas 
sem perceber a razão dele estar naquele local. Também passaram 
pessoas, que ao ouvir algo, aproximaram-se, mas não ficaram lá até ao 
fim do playback das partilhas, o que revela que o tempo de reprodução 
era longo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tal como na “15-minute session take I”, foi produzido um making of do 
Happening, para efeitos de documentação21. Neste Happening não foram 
recolhidas partilhas. 
 
4.3.2 | Future event with theimpermanenceproject character #1 
Ainda com os mesmos objetivos que o “envolve-te/get involved”, com 
exceção do lançamento de partilhas, optou-se pela adoção de uma 
estratégia um pouco diferente, influenciada pela obra “Escuto Histórias 
de Amor” de Ana Teixeira. Criou-se uma personagem do futuro, 
                                                
21 Making of http://goo.gl/dsPj3t do Happening “envolve-te/get involved” 
Figura 4.06 Fotografia de algumas pessoas a ouvirem partilhas sonoras 
durante o Happening “envolve-te/get involved” ato das 20h. 
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encarnada pela autora do projeto: theimpermanenceproject character. A 
Figura 4.07 apresenta os traços dela22: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
O evento do futuro com a theimpermanenceproject character, realizou-se no 
passado dia 23 de Junho de 2012, entre as 15h30 e as 17h30, no mesmo 
local: o bosque urbano da Alamêda de São Dâmaso. 
A personagem apenas se sentava perto das pessoas, gesticulava com a 
sua cigarrilha, mas não falava. O quadro de cortiça, com que a 
personagem andava a deambular pelo parque, tinha uma folha afixada, 
que dizia: “Fale-me do futuro / Tell me about the future”. Foi utilizado o 
mesmo iPad, para gravar as partilhas sonoras. 
 
Tal como nos eventos anteriores, a maior parte das pessoas parava, lia, e 
falava entre si. Com esta abordagem, conseguiram-se recolher partilhas, 
talvez isso tenha acontecido, devido aos gestos da personagem incitarem 
a participação das pessoas. Houve uma situação em que a partilha 
resultou da interação entre duas pessoas, que não se conheciam antes 
(Figura 4.08). Outra situação curiosa foi um grupo de senhores, que 
                                                
22 Há mais fotografias http://goo.gl/C3KCRI da personagem no WP. 
Figura 4.07 Fotografia da theimpermanenceproject character. 
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achava que a personagem era uma pedinte, mas depois percebeu que 
não, e um deles até veio partilhar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Em suma, neste contexto sui generis, é difícil envolver as pessoas neste 
tipo de experiências, mas foi muito interessante interagir com as pessoas 
de uma forma tão próxima.  
 
As palavras das pessoas com mais idade refletem falta de esperança, no 
futuro das próximas gerações, enquanto que as das mais novas revelam 
sonhos, com uma postura mais otimista23. As partilhas deste evento 
foram publicadas no blog de acompanhamento do projeto24.  
 
Pouco tempo depois, com o intuito de encurtar a distância entre o real e 
o virtual, foram feitas várias cópias de um QR code25, que continha a URL 
do blog (Figura 4.09), e colaram-se nos bancos do bosque urbano, no 
passado dia 7 de Julho de 2012. Com esta ação, além de divulgar o 
                                                
23 O making of deste evento está online http://goo.gl/f9B3ba no Wordpress. 
24 Este é o link http://goo.gl/eg7Yp6 das partilhas do futuro. 
25 Definição de Lyne (2009): “QR is short for Quick Response (they can be read quickly by a cell phone). They 
are used to take a piece of information from a transitory media and put it in to your cell phone. The reason why 
they are more useful than a standard barcode is that they can store (and digitally present) much more data, 
including url links, geo coordinates, and text.”, consultado em 5 de Julho de 2012. 
Figura 4.08 Pessoas a partilharem ao lado do theimpermanenceproject character. 
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projeto, pretende-se convidar as pessoas, a ouvirem as partilhas 
disponíveis. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.09 Imagem do QR Code, que foi afixada no bosque urbano. Fonte: 
http://ow.ly/esTwE 
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5 | Desenvolvimento do protótipo 
Este capítulo começa por expor o protótipo, e as suas funcionalidades. 
Depois é descrita a solução implementada, a nível de hardware, software, e 
a experiência em si. De seguida, são apresentadas as observações obtidas 
nos testes de interação, das pessoas com o protótipo, que foram 
realizados no bosque urbano da Alameda de São Dâmaso, em Guimarães. 
Para terminar, mencionam-se algumas considerações, que surgiram do 
feedback de algumas pessoas, em relação ao projeto. 
 
5.1 | O protótipo 
O protótipo consiste na exploração do banco de jardim, enquanto 
interface digital, que tem incorporada tecnologia, que lhe permite ter 
outras funcionalidades. As principais funcionalidades do artefacto são a 
gravação, e o playback de partilhas sonoras, usando a técnica “without 
holding hands”. O artefacto pode, eventualmente, originar interações 
físicas entre pessoas no espaço público. 
Para implementar o protótipo é preciso que a pessoa, enquanto sentada, 
toque num sinal que está embebido no banco. Uma vez que esse toque 
despoleta a gravação, é necessário escolher uma solução que grave com 
qualidade. Além disso, dado que a reprodução das partilhas sonoras é 
feita continuamente, há que investigar qual a melhor forma de tornar o 
som audível, num ambiente que é, por natureza, ruidoso. O esquema da 
Figura 5.01 corresponde à arquitetura lógica do sistema computacional. 
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5.2 | Descrição da solução implementada 
Inicialmente, no intuito de detetar o toque de um indivíduo no sinal 
embebido no banco, pensou-se em usar o Arduino Uno, e a biblioteca 
CapSense do Arduino26 1.0.1 de Paul Badger, ou o Arduino Uno com o 
controlador MPR121. No entanto, após a realização de algumas 
experiências com ambas as opções, escolheu-se a segunda. 
O toque mede-se pela capacitância, que se traduz na inclusão de um 
sensor capacitivo no banco. Esta propriedade armazena energia elétrica 
sob a forma de campo eletrostático, por outras palavras, quando um 
objeto está em contacto com outro, a sua capacitância muda. O valor de 
threshold do sensor capacitivo pode precisar de ser ajustado, dado que a 
capacitância varia com a humidade. Desta forma, é necessário algo 
condutor, para que o sensor funcione, os chamados elétrodos, como um 
pedaço de metal, um fio, fita cola condutora, ou uma superfície de 
alumínio.  
No caso do Arduino Uno e da biblioteca CapSense, cada sensor capacitivo 
utiliza dois pinos do Arduino, pois um emite e o outro recebe, o que 
                                                
26 Definição do próprio website http://arduino.cc/: “Arduino is an open-source electronics prototyping platform 
based on flexible, easy-to-use hardware and software. It's intended for artists, designers, hobbyists, and anyone 
interested in creating interactive objects or environments.” 
Deteção da 
presença de uma 
pessoa sentada no 
banco 
Não 
 
Reprodução 
contínua de de 
partilhas sonoras 
Sim 
 
Gravação de 
partilhas sonoras 
Figura 5.01 Arquitetura lógica do sistema computacional. 
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permite criar até cinco sensores. As resistências a utilizar devem ter 
valores entre 50K e 50M. Uma desvantagem deste sensor é que se 
alguma ligação estiver feita de modo incorreto, como o programa lê um 
pino de cada vez, se houver uma interrupção numa das ligações à zona 
sensível, o sensor encrava, e não passa ao seguinte. 
 
O MPR121 permite o uso de sensores de toque, e de proximidade, e está 
equipado com uma interface I2C, que é uma ligação em série, que utiliza 
dois fios que ligam o SDA (Data), e o SCL (Clock) ao Arduino, para 
comunicarem (por defeito). No Arduino o SDA está no pino 4 analógico 
(0x4A), e o SCL no pino analógico 5 (0x5A). Além disso, o GND e o 3.3V 
do MPR121 são ligados aos pinos respetivos no Arduino. Quando o 
MPR121 sente uma mudança, coloca um pino de interrupção baixa 
(LOW). Para verificar se o estado do pino continua igual, o sensor precisa 
de aceder a outro pino digital, que neste caso é o 2. A voltagem 
necessária para alimentar a placa é entre 2.5 e 3.6VDC. Esta solução 
revelou-se pois, mais robusta que a primeira opção. 
 
As vantagens deste controlador são a utilização de um pino do Arduino 
por sensor, o que permite o uso de 12 sensores, e a funcionalidade de 
auto-calibração.  
De acordo com a Figura 5.02, no protótipo utilizou-se o pino 7 para 
verificar se alguém tocou no sinal de alumínio. A Figura 5.03 apresenta o 
esquemático do controlador MPR121. 
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Figura 5.02 Esquema do funcionamento do MPR121 de Jim Lindblom adaptado. 
Fonte: http://ow.ly/esWt5 
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Depois do circuito estar montado, utilizou-se uma placa de prototipagem 
para soldar o circuito, como se observa na Figura 5.04. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.03 Esquemático do MPR121 Capacitive Touch Sensor Breakout Board 
de Jim Lindblom. Fonte: http://ow.ly/esWSO 
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Antes de testar nos bancos, fizeram-se testes numa cadeira, para 
determinar os valores mais adequados de threshold de touch e release 
para o sensor, usando o sistema hexadecimal: touch 0x3A e release 0x25. 
In loco utilizaram-se os seguintes valores: touch 0x0F e release 0x0A, de 
acordo com o indicado na ficha técnica do MPR121. 
Nos bancos mediu-se qual era o comprimento necessário para o fio a 
soldar, e verificou-se a possibilidade de “camuflar” o Arduino, e a placa 
debaixo do banco, com recurso a velcro preto (Figuras 5.05 e 5.06). O 
velcro aguenta o peso dos componentes, mas não é aconselhável usar o 
mesmo velcro mais que uma vez, pois vai perdendo força.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.04 Vista de cima da placa de prototipagem soldada, e encaixada no 
Arduino. 
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Figura 5.05 Vista de cima dos componentes colados debaixo do banco, e a fita 
condutora de cobre. 
 
Figura 5.06 Vista de baixo dos componentes colados debaixo do banco. 
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Portanto, a nível de hardware, esta foi a solução implementada: um sinal 
de alumínio acoplado ao banco, revestido com o símbolo de partilha do 
Facebook, uma vez que a essência da comunidade é a partilha sonora. 
Esse símbolo é utilizado na maioria dos websites, e existem, pelo menos, 
dois smartphones HTC Facebook: o HTC Salsa, e o HTC ChaCha (Brian, 
2011), com o botão de partilha embebido (Figura 5.07). Apenas com um 
clique, os utilizadores podem partilhar o que quiserem no FB. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Quanto à gravação originada pela deteção, considerou-se a utilização do 
microfone integrado do MacBook, um iPad, ou um microfone M-Audio 
Producer USB. Contudo, após alguns testes, optou-se pelo microfone M-
Audio Producer USB, uma vez que a qualidade do som captado neste 
ambiente é melhor, em comparação com os demais. Além disso, este 
microfone associa-se, mais facilmente, à funcionalidade de gravação. 
 
Em relação à reprodução contínua, ponderou-se a utilização do VLC 
1.1.12, ou o uso de um software específico desenvolvido em Processing27 
1.5.1. Dado que o playback das partilhas tem de ser interrompido quando 
                                                
27 O Processing é uma linguagem/ambiente de código aberto que possibilita programar imagens, animações 
ou interacções. Usada por estudantes e profissionais diversos, é uma ferramenta que assenta num contexto 
visual e é utilizada na aprendizagem, prototipagem e produção. Fonte: http://ow.ly/frxW5 
 
Figura 5.07 HTC Salsa e HTC ChaCha com o botão de partilha do Facebook. 
Fonte: http://ow.ly/eOTLx 
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alguém toca no sinal, a segunda opção revela-se mais viável, com recurso 
à biblioteca de som Minim de Damien Di. O som seria reproduzido numa 
coluna portátil Veho 2.4W, que passaria despercebida, pela sua dimensão 
reduzida. 
 
A partir da inclusão de um sensor capacitivo, neste caso um sinal de 
alumínio, é possível saber quando uma pessoa lhe toca. Essa informação 
é enviada pela porta de série do computador, para o programa 
desenvolvido em Processing, que reproduz uma mensagem sonora em 
português e em inglês, convidando o utilizador a partilhar algo durante 5 
minutos. Quando a gravação termina, o programa verifica novamente se 
alguém está a tocar no sinal. Caso não esteja, as partilhas sonoras, de um 
grupo pré-definido (presente ou passado), continuam a ser reproduzidas, 
aleatoriamente. A Figura 5.08 demonstra o setup implementado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.08 Esquema do setup: (1) Microfone M-Audio Producer USB, (2) Sinal 
de partilha do FB em alumínio, (3) MacBook 13’’, (4) Coluna Portátil Veho 
2.4W, (5) Arduino Uno + MPR121 Proximity Capacitive Touch Sensor Controller 
+ Fio. 
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5.3 | A experiência 
Os seguintes princípios enumerados por Ross & Keyson (2007) para o 
design de interfaces tangíveis, também são válidos para trabalhos que 
envolvam Ubiquitous Computing: 
• Observação do contexto da interação; 
• Mapeamento e relacionamento da expressividade humana, com as 
possibilidades de interação física; 
• Exploração da expressividade da forma, dos materiais, e do 
movimento; 
• Recurso a utilizadores-piloto, para a realização de testes, durante o 
processo de design; 
• Ponderação da natureza subjetiva da expressão. 
 
O contexto da interação foi observado, através da recolha descrita no 
capítulo 4. É um espaço público que contém bancos de jardim, que as 
pessoas utilizam, maioritariamente, para se sentarem sozinhas, ou com 
outras pessoas. Embora a faixa etária desses indivíduos seja diversa, 
verifica-se a predominância de idosos, dependendo, entre outros fatores, 
das alturas do dia. A interação deve ser o mais simples possível, 
conferindo-lhe uma presença “quase natural”, como apontou Gere (2002), 
referindo-se à ubiquidade das tecnologias digitais, e à sua invisibilidade 
crescente. Os utilizadores-piloto ocupam um papel fundamental, na 
identificação de eventuais falhas do protótipo. A natureza subjetiva da 
expressão pode traduzir-se pelo relato dos efeitos da experiência nesses 
utilizadores, e nas críticas construtivas de outras pessoas. 
 
Para perceber se o símbolo seria ou não invisível às pessoas, testou-se no 
mesmo parque, a colocação de um sinal de “play”, feito em papel, num 
banco, e esperou-se algum tempo, para ver se alguém se sentava. Pouco 
tempo depois, sentaram-se dois indivíduos nesse banco, como se verifica 
na Figura 5.09.  
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5.4 | Avaliação da interação 
No passado dia 28 de Novembro de 2012 foram realizados alguns testes, 
com 6 utilizadores-piloto. Os testes tiveram como finalidade avaliar a 
interação das pessoas com o protótipo, através da descrição, e evolução 
da experiência, por parte dos indivíduos, bem como dos eventuais 
significados desencadeados pela experiência. 
O teste consistiu na exploração livre, ou seja, individualmente, ou em 
conjunto, do artefacto durante o tempo médio de 10 minutos, seguido do 
preenchimento de um breve questionário (Anexo I), e de um debate 
informal, com cada um dos participantes (Figura 5.10). Esta avaliação da 
interação utiliza a observação participante, através da gravação de vídeo, 
e do protocolo think aloud, e o inquérito, com recurso a um questionário 
auto-administrado, presencial, e anónimo. 
A amostra de participantes não apresenta caraterísticas específicas, uma 
vez que o público é vasto, como já foi referido, com exceção dos 
Figura 5.09 Colocação de um sinal de papel num banco do bosque urbano da 
Alameda de São Dâmaso, em Guimarães. 
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indivíduos não serem portadores de qualquer tipo de deficiência, e de 
desconhecerem o projeto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A partir da análise dos questionários, conclui-se que o tempo necessário, 
e o grau de dificuldade, na perceção do funcionamento do artefacto foram 
aceitáveis.  
Quanto à audição das partilhas sonoras, a maior parte dos participantes, 
não conseguiu ouvir, pelo menos uma partilha sonora, do início ao fim. 
Tal aconteceu devido ao volume proveniente da coluna ser demasiado 
baixo, para o ambiente do parque. A circulação de carros em ambas as 
estradas, que circundam o espaço, e o volume das vozes das pessoas são 
ruídos que não se podem controlar, e por isso mesmo, inerentes ao 
espaço. 
O botão foi usado para partilhar pela maioria dos participantes (Figura 
5.11). Dois dos utilizadores-piloto referiram que o conteúdo das partilhas 
será diferente, consoante o artefacto seja experienciado em conjunto, ou 
individualmente, e que isso também se aplica à inibição, ou desinibição, 
durante a partilha de algo com o banco. Um dos participantes esperava 
que o banco lhe respondesse, para que ele soubesse que as suas palavras 
tinham sido escutadas pelo artefacto. Outro, não partilhou nada, porque 
desconhecia o objetivo da gravação. 
 
 
Figura 5.10 Fotografia da exploração livre ao artefacto por duas participantes, e 
fotografia da conversa informal com as mesmas. 
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Na secção da descrição da experiência, os inquiridos mencionaram que 
foi agradável, interessante, diferente, divertida, estranha, e com potencial. 
“Fez-me pensar sobre o meu próprio futuro.” foi um dos comentários.  
Por fim, alguns utilizadores apontaram sugestões para melhorar o 
protótipo (Figura 5.12). A colocação da coluna no banco em vez do solo, 
poderia proporcionar uma melhor audição, “talvez fosse mais natural”, 
afirmou um dos inquiridos. Poderia ser “mais natural” para algumas das 
pessoas, mas para outras, nem por isso, dependendo pois, em parte, do 
grau de literacia tecnológica dos indivíduos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dois utilizadores-piloto sublinharam a importância da inclusão de 
indicações sobre o funcionamento do artefacto. No entanto, outros dois 
Figura 5.11 Fotografias de participantes a interagirem com o artefacto. 
 
Figura 5.12 Fotografia do artefacto no bosque urbano. 
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participantes, referiram que preferem “descobrir” o artefacto, através da 
interação direta com o mesmo, do que apenas seguir indicações. “Assim 
o desafio de perceber é maior, e dedicamos-lhe mais tempo” afirmaram. 
Com este contraste de opiniões, verifica-se a dificuldade em desenhar a 
experiência de uma forma universal, para um público tão heterogéneo. 
Outra pessoa salientou que a resolução de falhas envolveria o uso de 
meios mais sofisticados, meios esses que nem sempre estão disponíveis 
para trabalhos do âmbito académico. É uma observação correta, mas o 
importante é trabalhar com o que é possível, na ótica da resolução dos 
obstáculos, que vão surgindo no percurso. 
A publicação direta da partilha recolhida no perfil de Facebook do 
participante, ou seja, sem ser editada antes de ser lançada, foi outra das 
sugestões. Isso implicaria que cada pessoa que partilhasse, tivesse um 
perfil nesse website, portanto as partilhas deixariam de ser anónimas. À 
partida, a maior parte dos idosos não teria uma conta criada, pois não 
utilizam a Internet. Além disso, a publicação das partilhas, sem edição à 
priori levaria, entre outras coisas, à inclusão de silêncios, e pausas 
excessivamente longos. 
 
5.5 | Opiniões sobre o projeto 
A fim de receber mais feedback em relação ao trabalho desenvolvido até 
ao momento, contactaram-se algumas pessoas, utilizando o Facebook e o 
e-mail. O contacto dessas pessoas com o projeto foi apenas online. As 16 
opiniões recebidas revelam que muitos dos indivíduos refletiram, 
atentamente, sobre o projeto. Optou-se por ocultar a identidade das 
pessoas, dado que o importante é o conteúdo do que escreveram, tal 
como nas opiniões seguintes: 
 
“Gostei da escolha do banco de jardim. Num banco as pessoas 
estão sempre à espera de alguma coisa, portanto com tempo para 
divagar sobre o passado, o presente ou o futuro. Hoje em dia, é 
difícil encontrar um objeto que possibilite isso. 
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Nas cidades as pessoas estão sempre com pressa para chegar a 
algum lugar. Sem tempo para parar, e pensar. 
 
Costumava sentar-me no banco da Praça da República, aqui no 
Porto, e observar os velhinhos a jogar cartas. Era como se o tempo 
parasse, e voltasse atrás 50 anos.” (10 | anonymous, 2012) 
 
“É um projeto que se baseia no som, como forma de partilha e 
comunicação, de que maneira se pode comunicar, que tipos de 
sons se consegue obter conjugando uma série de fatores e/ou 
objetos, que tipo de “informação” se partilha através dos sons, com 
a experiência no banco de jardim a ser muito boa, pois funciona 
como uma “fronteira” onde chega, e sai muita informação genuína, 
sem rodeios, das coisas mais básicas a mais elaboradas. Acho 
bastante interessante o conceito da maneira que é abordado, 
principalmente a parte do banco de jardim, provavelmente, ao fim 
de umas gravações, encontras um padrão de pessoas diferente do 
que encontrarias num café, ou numa paragem de autocarros, e se 
calhar, também se encontra um padrão, nos sentimentos que as 
pessoas empregam nas conversas nesses sítios (por exemplo as 
conversas em paragens de autocarros são sempre mais 
depressivas, no meu entender).” (15 | anonymous, 2012) 
 
Nas opiniões28 foram referidos diversos temas, desde a genuidade das 
partilhas recolhidas, a promoção de tertúlias comunitárias, a 
simplicidade associada à utilização de um banco de jardim, a 
necessidade que o ser humano tem em organizar a informação, até ao 
efeito surpresa da reprodução. A partir das opiniões, é possível perceber, 
que o projeto pode ter diversas interpretações, por parte de qualquer um, 
o que enriquece, inequivocamente, a essência do mesmo. 
 
 
 
 
 
                                                
28 As opiniões recolhidas podem ser lidas na íntegra no WP. Estão divididas em 2 posts: primeiro 
http://goo.gl/rfsIZA, e segundo http://goo.gl/jrgkvJ. 
  70 | 83   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  71 | 83   
6 | Conclusões 
Ao longo deste percurso, a criação de uma experiência, com o fim de  
combater a solidão das pessoas, que se sentam no bosque urbano da 
Alameda de São Dâmaso, em Guimarães, revelou-se um desafio. Neste 
trabalho, o banco de jardim reproduz, e grava tudo o que as pessoas 
gostariam de partilhar. A exteriorização difere de uma conversa física, 
uma vez que, num diálogo, as pessoas necessitam de determinados 
estímulos, como o contacto visual, a audição de alguns sons, que 
denotam que a pessoa está a ser ouvida, e a participação dos 
intervenientes, de uma forma equilibrada. 
 
Turkle (2012) afirma que as conversas físicas estão a desaparecer, pelo 
facto das pessoas utilizarem as tecnologias, desenfreada e 
inconscientemente. Nessas conversas, nem sempre é possível perceber se 
a pessoa com quem se está a falar, está genuinamente interessada no 
que a outra lhe diz, nem se a pessoa irá criticar o que lhe é dito. Depende 
do ouvinte. As palavras dos seres humanos são pensadas, e programadas 
até ao mais ínfimo pormenor. Case (2011), por seu lado, menciona que o 
uso do espaço virtual, permite aos indivíduos continuarem a comunicar, 
mas de uma forma diferente. Pelo menos, um banco de jardim limita-se a 
ouvir, sem julgar, não deixando assim margem para dúvidas: o objeto não 
se preocupa com os indivíduos. Embora já existam avanços na área da 
Inteligência Artificial, é um dado adquirido que todas as emoções que um 
objeto contenha, constituem informação proveniente de outras fontes, e 
não do objeto em si. 
A solução reside, portanto, no equilíbrio saudável entre o real, e o virtual. 
Convém sublinhar, contudo, que esse equilíbrio pode variar, de indivíduo 
para indivíduo. O presente trabalho não visa a substituição das conversas 
físicas por conversas com um banco, constitui sim, um outro meio de 
expressão.  
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Em suma, este documento inicia com uma reflexão sobre a Arte Pública 
Digital, que foi útil para perceber o movimento artístico em si, quer a 
nível concetual, quer a nível de trabalhos produzidos por artistas, de 
diversos média. Após a análise atenta de inúmeras correntes artísticas, 
considerou-se que o theimpermanenceproject se insere nesta. 
 
Posteriormente, introduz-se o conceito do projeto, e apresenta-se um 
cruzamento de 16 projetos com onze conceitos explorados neste 
trabalho, a fim de o contextualizar. A vigilância traduz-se na dicotomia 
entre o público e o privado, as pessoas podem ouvir partilhas sonoras de 
outros indivíduos, e eles próprios estão a ser “vigiados”, ou seja, as suas 
palavras são gravadas. A interação entre as pessoas consiste nas 
conversas físicas e virtuais, em torno dos eventos, e do protótipo. A 
comunidade corresponde a todos os indivíduos, que acompanharam ou 
participaram no projeto, sendo também eles autores. Trata-se de um 
projeto site-specific, uma vez que foi desenvolvido apenas num único local. 
Todas as partilhas espácio-temporais constituem um registo de 
storytelling sonoro, que também é constituído pelo som ambiente, 
inerente ao espaço. A interação com um objeto do quotidiano traduz-se 
na interação com o banco de jardim, enquanto interface digital. Em 
termos gerais, os eventos realizados são intervenções públicas, uma 
mescla entre performance, instalação, e ubiquitous computing. 
 
De seguida, é referida a recolha de partilhas sonoras, que foi elaborada, a 
partir de eventos específicos. Apesar das pessoas não serem indiferentes, 
foi necessária coragem para explorar o espaço público. Em suma, 
absorver o imaginário sonoro das pessoas do parque foi um percurso 
fascinante, no qual o imprevisto, e o improviso estiveram presentes, bem 
como a ausência de expetativas. Nem sempre foi fácil manter o 
distanciamento do que era dito na recolha das partilhas. Por vezes, 
surgiram conversas ocasionais, mas profundas após a recolha, conversas 
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essas, que não foram gravadas, e que consistiram em palavras de ânimo 
a pessoas, a quem a vida nem sempre sorriu. 
 
Com o desenvolvimento do protótipo foram adquiridas competências 
inexistentes até ao momento, e que se poderão revelar úteis num futuro 
próximo. Tratando-se de um projeto colaborativo, foi muito gratificante 
construir esta experiência com e para as pessoas, assim como receber os 
comentários offline e online. O grau de envolvimento direto ou indireto dos 
indivíduos na experiência foi crucial, para o desenrolar do projeto. 
 
6.1 | Perspetivas futuras 
O presente trabalho poderia continuar a ser desenvolvido noutras 
direções. Seria um desafio, por exemplo, testar o protótipo noutros 
parques de outras cidades portuguesas, ou mesmo, noutros países, e/ou 
espaços urbanos, como bibliotecas, a fim de contrastar o grau de 
envolvimento das pessoas na experiência. Caso a adesão dos indivíduos o 
justificasse, poder-se-iam também estudar outras soluções mais 
económicas, e com menores dimensões, para que num parque 
estivessem vários artefactos, em vez de apenas um. 
 
Durante as conversas informais com dois dos participantes na avaliação 
da interação, considera-se que seria interessante sobrepor a gravação de 
partilhas espácio-temporais do futuro, numa gravação do passado, ou do 
presente. Desse modo, verificar-se-ia a coexistência de partilhas distintas, 
que originariam um novo tempo. Contudo, essa coexistência poderia, 
eventualmente, impedir a perceção das partilhas sonoras na totalidade, 
ouvindo-se apenas palavras, e/ou pequenas frases soltas. A essência de 
cada partilha deixaria de ser um todo, para dar lugar a um conjunto de 
pequenos fragmentos. Talvez algumas pessoas prefiram ouvir apenas 
esses fragmentos, pois não têm de se envolver tanto na narrativa. É 
possível que a sociedade esteja a perder a sua capacidade de ouvir. Será 
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isso provocado pelo ritmo de vida frenético, que se observa em algumas 
cidades? Ou simplesmente devido à falta de tempo? Esta sugestão 
poderá, contudo, contribuir para uma escuta mais atenta, do conteúdo 
das partilhas. 
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Anexo I | Questionário 
 

 Questionário 
 
Boa tarde, 
 
Agradeço desde já a sua participação neste teste de interação. O seu 
objetivo é testar o artefacto com o qual interagiu. 
 
1. Foi aceitável o tempo que precisou para perceber como é que a 
aplicação funcionava? Responda numa escala de 1 a 5, em que 1 é nada 
aceitável, e 5 é perfeitamente aceitável.  
[ ] 1 (Nada aceitável)  [ ] 2  [ ] 3  [ ] 4  [ ] 5 (Perfeitamente aceitável) 
 
2. Classifique de 1 a 5 o seu grau de dificuldade na perceção do 
funcionamento do artefacto.  
[ ] 1 (Muito difícil)  [ ] 2  [ ] 3  [ ] 4  [ ] 5 (Muito fácil) 
 
3. Conseguiu ouvir bem, pelo menos, uma partilha?  
[ ] Sim  [ ] Não   
3.1 No caso da resposta ser negativa, porque é que isso aconteceu? 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
4. Quantas partilhas ouviu do início ao fim?  
[ ] 0  [ ] 1  [ ] 2 ou mais 
 
5. Utilizou o botão?  
[ ] Sim  [ ] Não 
 
6. Sentiu-se à-vontade para partilhar alguma coisa com o banco?  
[ ] Sim  [ ] Não  
6.1 No caso da resposta ser negativa, porque é que não partilhou? 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
7. Como descreve a experiência? 
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________  
 
8. Tem sugestões para melhorar o projeto? Se sim, quais? 
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 

